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Desde la popular saga de Super Mario, 
hasta senuelos como Ikari Warriors, 
abordamos este tema desde 3 angulos: 
Trilogias habidas, Trilogias no tan eviden- 
tes, y Trilogias que nos hubiera gustado 
ver; complementado con curiosidades 
y sus agregados de 
presunto interes. 




DONKEY 

KONG 


» L PI A vr K C-filrll A 

1 PinVER GflME B 

2 PLAVEH GAME A 

2 MLHVt M If 

Siirm-4 ninti Nr>ih m.ii m 





Bajo La Lupa 


Regresan los comentarios de SNES (leyen- 
do las resenas comprenderas la razon), y 

por la parte de NES tenemos 
juegos como Young Indiana 
Jones e Isolated Warrior. 
iAnda a leerlos!, y juzga el he- 
cho de que sea considerada una 
de las secciones favoritas de la 
revista. 


HHAT IS YOUR BIDDING SIRE? 
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Las METAMORFOSIS 


Llega hasta el Deja Vu uno de los ciclos 
trascendentales de algunas especies, tam- 

bien visto en los video juegos. 
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Recomendaciones 
MAME 

Zoo Keeper 

Un juego 
encinto de un 
divertido gameplay, 
los detalles en la... 
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AREA 404 


Wai Wai World 
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Una receta japonesa hecha con lo que 
se tiene a la mano. El resultado, 
cuijar platillo acidulado, con el 

del Chef de la Maison. 
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CditMial 

Que dificil ha sido elegir la portada en cada numero de MagazinNES, ese agente de ven- 
tas que se encarga de la labor mas importante: el acercamiento al nicho. Y me refiero a 
que es dificil (aun y cuando solo parezea que se hace un copiado y pegado de algun arte 
en poster, caja, o captura del juego mismo) porque numero con numero hay un antece- 
dente, bueno o malo, que nos obliga a siempre buscar ese escurridizo elemento llamado 
creatividad, al tiempo que no se desea perder autonorma propositiva. 

En esta ocasion, casi como excusa excepcional (y razon de peso para mencionarlo en el 
espacio editorial), he querido hacer un pequeno homenaje a Nintendo Power, y aunque 
se trata de un arte promocional no aparecido en esa revista, no hay duda de que la re- 
memora en las ilustraciones y dibujos de interiores muy a su modo (como ejemplo, Hulk 
Hogan no solo tuvo un impacto directo en los promocionales de Acclaim al rasgar su 
caracterlstica camiseta amarilla, sino que tambien en el numero 35 de Nintendo Power 
hace una guillotina al tiempo que estruja un control de Super Nintendo). Asi pues, aun¬ 
que el seguimiento de las portadas que se han estado publicando (asi como las seccio- 
nes) me haga ver con sindrome de personalidades multiples, hay algo de razonamiento y 
logica que siempre le dara un significado (especial al menos para mi), y creeme: no es un 
significado comercial. 

Y bueno, de este esclarecimiento editorial, me desdoblo para informar que en este nume¬ 
ro podras disfrutar de una nueva seccion, algo parecida a lo que ya temamos, pero que 
dado su auge ahora tendra una periodicidad. 

Tambien hay glitches ineditos, espacio para opiniones y analisis (de relieve y de profundi- 
dad), mas sprites recortados, rediseno en algunas secciones, y otras cosas por el tapete. 

Si el espacio editorial es la teorla del “comenzamos”, las paginas que siguen son en reali¬ 
dad el “comenzamos”, asi que... jeomenzamos! 

-TYGRUS- 
















LA MEJOR MANERA DE SACARLE PROVECHO ATU NES 



DeJa Vu 



Deja Vu es el rincon donde los nenes con los nenes, y las nenas con las nenas 
encuentran sus afinidades, asi que, si hay video juegos que tienen elementos 
empaticos, es aqui donde dicha coyuntura se hara evidente. Tambien hay 
informacion real a proposito de dichos elementos, y asi, ambos contenidos te haran 
sentir como que ya lo viviste. 


Bajo La Lupa 



En Bajo La Lupa encontraras: analisis indiscriminados de juegos para los sistemas 
NES y SNES, algo de investigacion sobre ellos, y muchas horas de juego para tratar 
de sacar la fotografia lo mas clara posible. Guapos y feos, aqui todos caben. 


De... 



A partir de este numero disfruta de la nueva seccion, con un 
contenido ilustre y mas claro de los video juegos de NES, pues 
solo asi las anecdotas, las proezas, y hasta las chistosadas, seran 
parte de una historia como pocas veces se vio: en 8-bits. Aqui 
tiene sus dos dolares mercenario. 
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La esfinge nos mira 
esquiva... <Lsera que nos de 

el paso? 


El retrato del hechizo, el sortilegio, la magia negra, y los tabus vistos 
con ojos vidriosos acosados por patas de gallo, son ahora parte de la 
portada de este numero. Con Shadowgate, una de las 3 aventuras gra- 
ficas de Kemko Seika, muchos nos dimos el gusto de saborear lo que 
antes solo se podia imaginar en los simuladores desde punto operativo. 
Si, quizas por ello esta Aventura Grafica lleve ese nombre de genero; 
pese a que no podemos ver animaciones plenas de movimiento, si po- 
demos ver dibujos que se van alterando adecuadamente al paso de 
las decisiones, en un arbol de variables del tipo “si, entonces”, en un 
ambiente de lucido y bien sugerido terror grafico. 



A GOODS 
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El camino esta libre, pero 
ese diablo y esa momia no 
parecen amigables 


No se piense que esta manera de decir las cosas es el eufemismo que encubre o enmascara un modo arcaico de hacer la ac- 
cion, el avance, y hasta la trama, pues en esa epoca de impulso tecnologico e inventiva ludica, algo tuvo que significar. Podria 
decirse que nos encontramos en el huracan de una segunda Revolucion Industrial cuando este juego hace su aparicion: hay que 
manipular objetos, items y otros mediante la inclusion, comprension, y uso de comandos (a traves de un puntero), con el afan de 
llegar al final de este castillo maldito para derrocar al hechicero malvado, consiguiendo hacer con este catalogo de instrucciones 
las actividades propias de la aventura, como buscar, usar, y varios etceteras. 


La comprension e interfase del juego, o descripcion de lo que ocurre, se da en la parte baja de la pantalla, donde podremos 
enterarnos de lo que esta pasando gracias a la descripcion del hecho, porque claro, no todo se percibe con el ojo, sino mas 

bien con un poco de lo que antes dije: imaginacion, pese a estar inmerso en un mundo de 
objetos, personajes, demonios, gleoks, bestias, quimeras y dragones, que dan al juego un 
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sentimiento de trasfondo que perdona lo que en nuestros dfas de jovial entusiasmo por el 
realismo de multiples dimensiones, estari'a plagado de carencias. 
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Quizas el RPG sea un concepto avanzado de la Aventura Grafica, pero eso no quiere decir 
que un juego como este no consiga los objetivos en exploration, action baja que termina 
por darle suspenso, y en si, una diatriba al cursor, perpetrada por el sistema de Nintendo. 


El replay value, desde luego, es bajo, pues una vez que conoces los “SI” del diagrama de 
flujo, no te costara terminarlo una y otra y otra vez, pero es, en resumidas cuentas, el modo 

de juego lo que hoy he querido resaltar, en un 
digno homenaje a Nintendo Power y a (por 
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El Baron Spider te 
aguarda tan temible 


Los graficos fueron 
mejorados para captar 
meior la accion 


Y los cinemas display 
siguen tan intactos y 


las versiones de 8-bits: excentricidad aue to vah 
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i mezclasemos al gigante Godzilla con Ultraman, dque ten- 
driamos?... no, la respuesta no es Mecha Godzilla, sino un 
consistente tema de sauros ciberneticos de nombre clave 

"Dynowarz: Destruction of Spondyius", en un juego de 
aventuras al que hoy ha tocado desmantelar por su trama y 
gravedad fuera de este mundo. 


Para 1990 algunos supomamos que el sistema NES ya conta- 
ba con los suficientes recursos para que cualquiera de los juegos que en el 
se explotasen tuvieran la "calidad" de grandes titulos (o de menos algo a la 
altura de Adventure Island ), o dicho de otro modo, que fuesen divertidos; 
aunque como en oposicion a esta regia, tambien hubo juegos discutibles en 
su funcionamiento. Pero antes del veredicto, es conveniente poner ias cartas 
boca arriba para que las cosas queden claras, y el atole espeso. I 
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WEAPON 

LAUNCH 



Este es el primer juego publicado por Bandai 
America Inc, y menos mal, pues eso ya nos da de 
inicio una justificacion, grande como dinoplativolo, 
de los detalles malones que pueda tener (notese la 
italica en "pueda"). Comencemos con la historia. 


La vida es tal en los 7 planetas del Sistema Solar 
Spondyius, esto gracias a que cada uno de estos 
mundos es controlado por un nucleo informatico. 

Repentinamente, un virus ha comenzado a afec- 
tar y a distorsionar las inteligencias artificiales de 
estos nucleos, ocasionando que surjan dinosaurios 

computarizados a los que se les ha llamado Robosaurs. Pero dporque dino¬ 
saurios y no anticuerpos? (se preguntara el lector), es que detras de estos 
eventos se encuentra la mano santa del Dr. Brainius, quien anos atras fuese 
descategorizado por el Profesor Proteus,:de quien ahora busca vengarse. 
Esto no toma por sorpresa al bien, pues el profesor Proteus ha perfeccionado 

un dino capaz de hacer frente a todo este parque 
jurasico espacial, con su nuevo invento: un T-Rex 
de nombre "Cyborasaurus". 


Apa con los colorcitos de 
estos mega carnfvoros 
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No me explico como un 
virus organico da vida a 
Robo-dinosaurios 
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Asi pues, el objetivo del juego es abrirse paso por 
la superficie de cada uno de los planetas (a bordo 
del Cyborasaurus), para que al llegar al portal que 
conecta con el subsuelo (y enfrentar a un gran 
saurio que guarda la Nave) el profesor Proteus se 
haga cargo del resto de la tarea: descender al 
nucleo y descontaminarlo del virus, acto seguido 
regresar a superficie y escapar con su dino (<Lte 
acuerdas de Air Fortress?), y asi por 7 veces has- 
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ta que le devolvamos al Universo 
algo de su cordial y magmfico caos. 

Hablando ahora del gameplay, 
nuestro dino es uno de los timos 
mas grandes de NES, pues se nos 
vendio como la ultima cerveza de 
la playa, siendo que es en realidad 
un armatostito lento de conducir, 
y muy vulnerable frente a los po- 
derosos diplodocus, los esquivos 
y peligrosos pterodactilos, y aun 
ante los pequenos y fastidiosos... 
bueno, esos dinosaurios que pa- 
recen una tortuga con picos en el 
caparazon. En el rango del juego 
contamos con un satelite vigia que 
sirve como especial, el cual deto- 
na la pantalla cuando presionamos 
select, evaporando a los enemigos, 
aunque recuerda que los satelites 
son caros, por eso cada planeta 
solo tiene uno. Ocasionalmente 
nos daremos de bruces con ener- 
gia, asi como con capsulas que 
aumentan la "defensa" (hay un 
indicador en la parte superior que 
lo mide). Aparte de eso se pueden 
ir incrementando las armas, pues 
empezamos solo pudiendo dar 
punetazos, para luego ir por los 
disparos, los punos voladores, los 
lasers, y las bombas. La movilidad 
es torpe, y lo digo porque el res¬ 
to de la jauria baila como cisne en 
agua. La musica es simplona, sin 
nada que resaltar, y los sonidos de 
la misma categorfa. 

Asi pues, esto es lo que ofrece Dy¬ 
nowarz: Destruction of Spon¬ 
dyius, un juego cuyo plantea- 
miento me parecia todo un gran 
espinosaurio de NES a medirse 
con tres autobuses, pero cuyo 
gameplay ha sido tan basico que 
bastara una regia de 30 cms para 
saber su talla. 




























































































































































Battletoads & Double Dragon 

-The Ultimate Team- 



R ealismo, rea- 

lismo, rea- 
lismo... i,por 
que habra gente que 
pide que un video 
juego sea lo mas real 
posible, si con una 
frusleria como esta 
se podria divertir de lo Undo?... 

Algo tan bizarro como las 

ancas de dragon 

Se necesita algo de delirio de manicomio para 
hacer que Billy, Jimmy, Rash, Zitz, y Pimple, 
compartan ring. Ahh si!, y tambien hace falta 
que los malos hagan la mancuerna corres- 
pondiente para que un tltulo as! sea el pretex- 
to perfecto para copiar algo de motor grafico, 
modos de juego, y darnos un revoltijo de “pa- 
tada de helicoptero” del Double Dragon y los 
Battletoads: el equipo definitivo. 

Sucede que los pendencieros de Billy y Ji¬ 
mmy ya se las saben de todas todas, excepto 
claro que no es lo mismo patear Abobos, que 
hacerlo con hombres de hojalata, o incluso ra- 
tas que saben andar a 2 pies. Es aqui donde 
los Universos colisionan, pues los Battletoads 
tambien necesitan otra clase de retorica, mas 
elevada que aquella de sacar la lengua para 
tragar mosquitos y montar serpientes. 

Hoy en dia es de creerse antes de verse, pero 
en el ano en que este juego se produjo si que 
era un noticion ver un crossover de video jue- 
gos de esta clase. 

Aunque el juego conjuga a los personajes 
de las 2 sagas, el estilo se parece mas a lo 
visto en Battletoads, por el valor de los per¬ 
sonajes, los detalles humoristicos, el disefio 
de los niveles, y en si, por lo mas importante 
que son los super golpes, detalles que Billy y 
Jimmy han aprendido muy bien. 

El juego cuenta con 8 niveles, en donde vere- 
mos jefes como al gran Abobo, Robomanus, 
a la rata Big Blag, al gran general Slaughter, 
al Shadow Boss, y por su puesto, a la mami 
de Dark Queen. 

Los niveles de las carreras de Battletoads, 
asi como los escenarios donde se desciende 
por una cuerda, fueron incluidos en este jue- 
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go, pero no te preocupes si nunca los pudiste 
pasar en los dificiles niveles de Battletoads, 
ya que aqui vienen aligerados para que no 
sean la pesadilla andante. 

Ademas de ello, se incluyo una especie de si- 
mulador espacial del corte de Solar Jetman, 
donde con la cruceta giras la nave, y con la 
direccion “arriba” del control la impulsas. Este 
nivel quizas tenga poco que ver con el juego 
en si, pues no es comun ver disparos espa- 
ciales en un juego beat 'em up, como sea, 
quedara para que se hable bien o mal, segun 
cada quien (a mi noterminadeconvencerme). 



helice! 


Quien rie al ultimo no 
entendio el chiste 

Los vados que podria presentar son en cuanto 
a su calidad artistica, pues siendo literalmen- 
te un refrito de personajes populares, figura 
en primer termino como una curiosidad de 
juego, pero descuida la innovation que nos 
habia sorprendido en Battletoads (e incluso 
la dificultad, para los que somos amantes de 
los retos altos, y las chicas groseras). 



Algo de misoginia jPaf! 


La acustica se deja sentir bien, pero como dije 
en el parrafo anterior: copiada mayormente 
en estilo de propuestas anteriores. 

Los colores me parecen acertados y muy 
guapetones, pero en definitiva, el no contar 
con texturas mas que lisas, y scrolles (aun¬ 
que pianos) que le den profundidad suficien- 
te, su graficidad queda mermada. 

Hay pocos niveles, y el juego en si es cor- 
to (da para media hora o 45 minutos, nada 
mas). Su rejuego es aceptable, sobre todo 
cuando hay 2 jugadores de por medio, quie- 
nes pueden organizar sus propios concursos 
de “speed run”, “a ver quien patea la mano 
mas rapido”, “a comer premios”, etcetera; y 
dentro de eso mismo hay algo que destaca: 
siendo un juego no tan dificil, permite que in¬ 
cluso los que recien se allegan a el puedan 
sentirse en confianza (ademas de que hay vi- 
das indiscriminadamente), y asi continuarlo. 



Con este estilo de pelea, casi 
oi'mos decir a Billy: “ande usted 
a ver si ya puso la marrana” 


* SELECCION DE NIVEL * 

En la pantalla de seleccion de 
jugador oprime 4- A, B, 

B, Aen el control 2, luego opri¬ 
me B en el control 1. 


En si, no es el gran fenomeno de la decada, 
pero para quienes disfrutamos de los Toads 
o de los gemelos Lee, quedaremos en buen 
acuerdo con la propuesta, so pena de las in- 
sufribles (pero soslayables) deficiencias. 


INICIA CON 5 VIDAS 

En la pantalla de seleccion de 
jugador oprime A + B. ^ 
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L as razas alie- 
m'genas gozan 
arrasando con 
todo: tecnologias ul- 
tra-modernas, plane- 
tas, y la existencia 
misma; y tal espec- 
tro no se ausenta de 
Isolated Warrior, un 
shooter isometrico disenado por una extrana 
compania llamada Kid (que tambien hiciese 
las dos aventuras de G.l. Joe, asf como Kick 
Master), y publicado por otra perfecta desco- 
nocida de nombre VAP. Pero veamos en que 
se traduce esta osadfa. 

El ultimo hombre del planeta 

no esta solo 

La historia nos remite a un planeta llamado 
Pan, donde unos aliens han comenzado un 
ataque inesperado; las repercusiones pare- 
cen mfnimas, hasta que la armada de este 
planeta no puede contener la invasion, y la 
existencia de esta gente queda al borde de la 
extincion. Destruccion en derredor... ya solo 
queda nuestro heroe en pie, el capitan Max 
Maverick, el guerrero solitario dispuesto a 
vender caro su pellejo frente a estos aliens. 

Equipado con su armadura, una motocicleta, 
y una potente arma, debera purgar lo que que¬ 
da de su planeta de los bichos, robots y solda- 
dos que ahora lo consideran como suyo. 

En su camino podra recoger utiles items para 
que su mision sea un exito: incrementos de 
dos tipos de arma (las armas se intercambian 
con el boton select), una para el laser (L), 
arma que puede crecer hasta el nivel 12, la 
otra para el disparo disperso (W), que puede 
ser incrementado hasta en 5 angulos. Ade- 
mas de ello, podra ir recogiendo bombas que 
se activan oprimiendo el salto doble vez. 

El sentido del avance es en diagonal, con 
perspectiva isometrica para simular los pia¬ 
nos en 3D. Hay 7 escenarios, en uno de los 
cuales vas sobre tu veloz harley, nivel algo 
complicado porque la velocidad del scroll, y 


los precipicios multiplicados, intentaran en 
todo momento hacerte perder alguna de tus 
valiosas vidas (te sentiras como en el Turbo 
Tunnel de Battletoads). En el resto de los 
niveles el avance es calmado (pero automa- 
tico), aunque habra o larvas chiclosas o pe- 
quefios robots que no abusan de los dispa- 
ros, pero que disparan al fin y al cabo. 

En la barra de status podemos ver los cuadros 
de energfa que poseemos, la puntuacion, las 
vidas, las bombas acumuladas, y lo mas im- 
portante: al centra de la pantalla se resaltan 
los angulos del arma hacia donde podemos 
disparar (a mayor incremento de arma, mas 
angulos de disparo). 

El final puede ser solo el 

principio 

El juego, para ser de una marca desconocida, 
es un detonador de ideas: es rico en secuen- 
cias y mensajes ocultos (asi como bonus 
stages), pleno de detalles en ilusiones (como 
el pasillo de la mision 3 que se curvea hip- 
noticamente), sombras, colores, tendidos, y 
hasta en la sensacion de las consistencias de 
algunos aliens, entre otros, ademas de que 
estoy seguro que el final es uno de los mas 
impactantes de la consola, similar a ver (al 
final de cierta cinta) la estatua de la libertad 
semi hundida en la playa; intenta terminarlo, 
y seguro te preguntaras porque una trama 
como esta no fue incluida en Metroid 3 (si: 
Metroid 3, el de Super Nintendo). 

Por la parte del gameplay se desempeha 
adecuadamente: un optimo control, graficos 
comprensibles, musica a tono con la idea, 
y hasta un password, siendo en conclusion, 
una quimica que da buenos resultados. 

Para finalizar, hare hincapie en que cuando 
lo juegues no dejes de buscar warps que te 
llevan a escenas de bonus o a ver secuen- 
cias perdidas, pues cosas interesantes se te 
descubriran, como esta metafora al calce, en 
alusion a 2001: Odisea Espacial, que ya ve- 
remos con detenimiento en la nueva seccion 
que hoy se inaugura. 
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El interesante manejo del 
bianco y negro te indica si el 
enemigo esta siendo danado 



TOP OOOO 100000 V-O 1 +0000036800 

LIFE ffffffffff P = O O LEMEL- 1 !*LEIIEL-3ffffffffff 


Dispara a todo: 
jhay bonus ocultos! 


COMPUTER 

DISTRIBUTION OF WAR FORCES: 



■■ M !■« H BgOl MM ^S5E9 BHB 

■ ■ ■ ■ ■ ■ 

COMFIRMED: 

CAPTAIN MAX MAVERICK IS 
THE ONLY SURVIVOR 
OF THE SPECIAL FORCE. 

O-ohL. ahora sabre lo que 
sintio Robinson Crusoe 


* PASSWORDS * 


NIVEL 2 

5963 

NIVEL 3 

8920 

NIVEL 4 

0705 

NIVEL 5 

5826 

NIVEL 6 

2687 

NIVEL 7 

3279 
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The Young Indiana Jones Bcijo lei lupci 

- Chronicles- 



E ntre las modas 
comerciales 
que se cobija- 
ban y se reflejaban 
por el septimo arte 
(alia por 1992), la de 
hacer video juegos 
fue la que mas agra- 
decimos los de espfri- 
tu NESero (hoy ya no es una moda, sino una 
consecuencia). Eso si, de ese variado catalo- 
go de juegos de NES basados en tele/cine, el 
joven Indiana Jones sorprende por ser un tra- 
bajo “crucial” para el nombre que representa. 

Disehado por Jaleco, el juego es de Aventu- 
ras en side scroll, terreno donde esta compa- 
nla se mueve como pez en el agua, y ya con 
esa idea podemos seguir hablando de modo 
entusiasta de lo demas. 

La historia la cuentan los 

vencedores 

Aunque su nombre lo dice, es en realidad un 
viejo Indiana Jones quien hace su narracion, 
de cuando era joven, precoz y picaron, antes 
claro de haber descubierto el santo grial, y de 
haber escapado de una boluda roca. 

Entre sus “lucidos” recuerdos se cuenta el ha¬ 
ber combatido al Baron Rojo en pleno cielo 
estibal, y darle caza como si de una avecilla 
se tratase. Tambien nos habla de como viajo 
a Mexico para salvar a los pobres timados del 
barbajan de Villa (nota al margen: el espacio 
entre los barrotes de la carcel es tan amplio 
que casi cabrlan 2 personas), y tambien nos 
habla de un viaje a Europa en clase ejecuti- 
va (como espla) para evitar una guerra. Pero 
no creas que porque solo paso por 3 palses 
hay 3 niveles en el juego: en cada pals hay 
sub-fases, subjefes, e information tipoAbuelo 
Simpson, que porfortuna hacen que la accion 
no se detenga, sino que gire vertiginosamente 
como esa cadena del panzer al que habra que 
destruir antes de que nos aplaste, y sera me- 
jor que el resto de la historia de estas nacio- 
nes haya sido pacifica, si queremos salir bien. 

Hablando de puntos debiles, el personaje ca- 
mina muy rapido, haciendo que a veces no 
podamos medir los espacios ni ser cautelosos 
donde hay que serlo, y eso nos deja con una 
sensation de que los valores no estan bien 


ajustados, pero en realidad es que el viejo In¬ 
diana recuerda que era todo un atletico cara- 
dura (se le disculpa). 

En la variedad esta el gusto 

Entre las armas, no podrla (ni de broma) faltar 
el latigo; tambien hay una pistola, una ametra- 
lladora, y las potentes granadas, todas ellas 
necesarias para los diferentes y pesados je- 
fes del juego. 

Lo que me resulta interesante es que el In¬ 
diana que vemos en el juego cambia de apa- 
riencia segun el escenario, por ejemplo, en el 
Mexico Villista lo vemos muy de corte vaque- 
ro, con colts, chaparreras, y hasta con su la¬ 
tigo que asemeja un lazo; mas adelante se le 
ve como soldado anti-fascista, etc. 

El juego cuenta con los benditos displays que 
tanto nos llegan a gustar, explicando frag- 
mentos de la historia, y haciendonos sentir 
parte del herofsmo que ostenta, como cuan¬ 
do el gobierno Norteamericano nos envla a 
la Alemania Nazi para destruir un peligroso 
gas, y en el trayecto somos interceptados por 
el peligroso Baron Rojo. Hay secciones algo 
cansadas del juego, que son por lo general en 
escaladas, pero nada del otro mundo. 

Siendo que las plataformas tienen un gran nu- 
mero de adeptos, prospectos y seguidores, en 
esta aventura realmente se siente un trabajo 
del tipo y emotion de Rush 'n Atack, incluso 
con todas sus dosis de historia mal contada, y 
semblanza polftica detras de el. 

Al inicio del juego podemos elegir omitir la 
musica y los cinemas (yo recomiendo que 
ambos se queden activados), en cuanto al 
primer rubro transmite la accion plenamente, 
y en cuanto a los cinemas no se discute: es 
elemental para sentir el juego. 

I La variedad es lo tuyo?... en un escenario 
hay que subirse a una moto para escapar de 
una llovizna de misiles, en otros sera un pe- 
queno tanque nuestro refugio, y en otro mas 
pilotearemos un biplano yjugaremos al estilo 
de los shooters. 

En fin, con la dificultad mesurada por su fac¬ 
tor diversion, y con un control que mas que 
imperfecto parece un para metro, este es un 
tltulo para degustar sin tanta expectativa. 


iiiumim uunuu 

CriROtJlCLES 


j PUSH STOUT ^ 


MUSIC ON 


SCENES ON 



Pancho Villa es de muchos 


modos superior a Terminator 



Sera mejor que las granadas 


puedan detener este tanque, 
o habremos de pasarla mal 



El temible Baron Rojo te 
dara mas pelea que todo un 
escuadron de biplanos 


FLfcTF 'FT i fTWJT ■M i rTWFT WJT ■ JT ■EB 1 FT ■ F«1 

i m 

M 

r _l SCORE Mf | 

'- j 068000 6 5 

PgJF 1ST TJF i FTTJ? 

1 FT TiTF ■ FT tF? 1 FT ■‘EJT 1 FT ■ FT 1 FT TJF ■ PF"* 3 1 




Aprovecha a que el jefe baje 
la guardia para que lo danes 
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E ntre mucha 
bruma y ex- 
pectativa, y 
buscando limpiar la 
reputacion de un fa- 
llido Double Dragon 
3, The Combatribes 
para Super Ninten¬ 
do fue uno mas de 
los esperados traslados Arcade que llegaron 
al SNES (mas por trastorno que por deseo), 
claro, parece que eso era lo mas importante 
para muchos poseedores de Super Nintendo. 
Pero como eso no responde a las preguntas: 
i,de que trata? y <-,fue o no fue realmente bue- 
no?, busquemos las respuestas en la Ciudad 
que todo lo puede y lo tiene: Nueva York. 

Chicos nuevos en el pueblo 

The Combatribes son 3 apantallantes vigi¬ 
lantes que luchan contra las malvadas gan- 
gas. Su lider es Berzerker (de cabello rubio, 
parecido a Guile), quien posee una velocidad 
y una fuerza equilibrada; le sigue Blitz (vestido 
de rojo), quien es debil pero agil, y cerrando la 
tercia tenemos a Bullova (sujeto de atuendo 
amarillo), el mas fuerte del equipo pero tam¬ 
bien el mas lento (no obstante esto ultimo, es 
el que yo mas recomiendo para jugar). 

Como suele pasar en los conatos de poder 
despilfarrados en broncas de callejon, la chi- 
ca mas ardiente (que cosa rara: es conocida 
de los Combatribes), ha sido raptada por una 
pandilla rival y, antes de que pidan rescate o 
hagan uso de la amenaza, los muy malvados 
jla han convertido en un cyborg!, para ponerla 
en contra de nuestros intereses. 

Las tecnicas de pelea de estos sujetos son de 
imaginarse: la mas ventajosa pelea callejera, 
pues las gangas no solo vendran a montones, 
sino que tambien jugaran sucio, usando ta- 
blones, cuchillos, pinos, y hasta motocicletas 
como si fuesen almohadas de plumas. 

El juego se desarrolla en 6 fases, que vienen 
siendo escenarios pequenos, con todo y que 
estan ensanchados en 3 o 4 pantallas en hori¬ 
zontal. Estos escenarios son: el callejon, don- 
de un rechoncho y calvo peleador (que porta 
un tablon) es el lider de una ganga de moto- 
ciclistas. El parque de diversiones, donde el 
barbon tragafuego Salamander y sus payasos 



usaran todo tipo de suertes para dejarte en el 
piso todo gracioso. Le sigue el mejor escena- 
rio, que es el rincon de los patinadores, que en 
lugar de ver muchos graffitis, veremos monto¬ 
nes de televisores animando la pelea; aqui el 
jefe es un punk de nombre Thrash. Sigue un 
estadio de baseball, donde un piel roja tratara 
de darte coscorron con hacha. Casi para ter- 
minar llegamos a un edificio, donde un oficial 
cyborg, de nombre Swastika, usara artilleria 
pesada para hacer caer al trio. Finalmente lle- 
garemos al helipuerto del edificio, donde nos 
espera Martha (asi se llama el bombon que 
hace cortos circuitos) y su peligrosa zapatilla 
de tacon. 



BERZERKER- 

LET’S GO WHERE THE RCTIOH IS. 


Los Combatribes no se andan 
con chanzonetas... excepto qui- 
zas el que se pinta los labios 


Las uvas de la ira 

Ya puestos en perspectiva tenemos dos co- 
sas: Beat 'Em Up y accion Kunio; pero hasta 
la mas estupenda maquina digestiva proce- 
sadora de ideas llega a tener sus empachos, 
como que el juego, que en el Arcade era para 
3 jugadores, se hizo para solo 2 jugadores. 
Pero bien, eso no tiene gran afectacion, como 
la infamia de que no tiene los elementos sufi- 
cientes para el combate: poquisima estrategia, 
golpes contados, cero poderes especiales... 
volviendose peligrosamente repetitivo y con 
nulo rejuego. Entre las cosas buenas dire que 
el diseno de los personajes Kunio quedo bien 
evolucionado, o mejor dicho bien trasladado 
del Arcade, con todo ese sintoma cascorvo 
pero carismatico. La simpleza para manejar a 
los peleadores es tambien otro punto bueno, 
junto al hecho de que hay armas y muchos 
pandilleros para golpear. La musica va por el 
camino de lo normal y lo corriente, algo de 
guitarrazo de vez en cuando vierte densidad 
a la pelea, pero no hay mas. Ahora bien, hay 
un elemento del juego que le da un gran va¬ 
lor: el modo VS, donde puedes elegir a alguno 
de los j 16 personajes del juego!, algunos de 
ellos muy rudimentarios (como los payasos), 
pero elegibles, que ya es algo. 

En conclusion, siendo The Combatribes una 
recarga a ideas como el modo VS del Double 
Dragon de NES, DEBE haber dos jugadores 
para darle el voto de confianza, de no ser asi, 
contaras mas risas ironicas que golpes emo- 
cionantes, con un modo de historia sancocha- 
do y con carencias varias. 

P.D. Es un buen traslado Arcade, eso que ni 
que. 
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^De quien sera este juego? 



Payasito, haz lo que mejor sa- 
bes hacer: jvueltas y vueltas! 



El modo VS (y sus opciones) es 
la modalidad clave del juego 
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D escendiendo 

por el horizon- 
te, un desfile 
de aviones vienen a 
hacer del firmamento 
un orden de destellos 
y luces, disparos y 
explosiones, en esta 
epica aventura de guerra aerea de CAPCOM: 
uno de los primeros shooters del SNES. Pero 
como puede resultar muy topico hablar de 
ello, y sobre todo dar calificativos puede ser 
una cuestion tan relativa, mejor conozcamos 
los pormenores de U.N. Squadron, traslado 
Arcade para SNES, que para algunos eso 
pudo significar “comprame”. 

Antano, jugar un shooter era cuestion de opri- 
mir Start y ya estabamos abandonando el 
nido, volando y disparando; la configuracion 
de un sistema de armas, el modelo de aero- 
nave, e incluso la eleccion del piloto, no eran 
particularidades de este genero de juego, no 
obstante esto, UN Squadron se arriesgo a 
incluirlo, lo que le dio cierta importancia a un 
producto que de por si ya ofrecfa reto en su 
estrategia aerea, escenarios comprensibles 
de troposferas y estratosferas, y otras galas 
que lo adornaban como deberia ser el stan¬ 
dard (y es que quien no busca en un juego 
de aviones que haya muchos efectos de gra- 
vedad que nos hagan sentir como el piloto 
mismo). 

AREA 88 

Y SU ALINEACION TECIMICA 

Aunque el juego se llama UN Squadron (mas 
Occidental no se pudo), su nombre original 
es Area 88 (basado en un manga del mismo 
nombre), ya que una faccion mercenaria lide- 
rada por traficantes de armas, conocidos como 
“Project 4”, han perpetrado una invasion en el 
Reino de Aslam, donde solo queda un pun- 
to clave a ser conquistado: Area 88, y donde 
tus pilotos se han preparado para entregar las 
plumas, las garras, y el corazon mismo para 
defender la soberam'a y la libertad. 

Ya sabiendo que es un juego de aviones, es 
el turno de decir que el avance se Neva a cabo 
de izquierda a derecha, ocasionalmente hay 
pequenos ascensos/descensos (notese que 
es solo el manejo del scroll lo que nos hace 
percibir estas direcciones), que mas que nada 
sirven como para sentir el sistema de flota- 
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cion de la nave, y poner algo de suspenso (en 
el ultimo nivel sucede cuando entramos a la 
gruta, y te pone algo nervioso). 

El juego original era para dos jugadores, pero 
en este traslado habra que conformarse con 
uno solo, y es que aunque es un traslado de 
arcade para la super maquina (que en lo gra- 
fico hace un buen trabajo), es un juego como 
este donde la ralentizacion amenazaba pe- 
ligrosamente. Bien, pero ya que el juego es 
para un jugador, las opciones para pasar un 
buen rato se concentran en lo siguiente: hay 
3 pilotos a elegir: el Japones Shin Kazama, 
quien puede aumentar su gasolina (poder) 
rapidamente; el Estadounidense Mickey Scy- 
mon, capaz de cargar mas armas especiales; 
y el danes Greg Gates, quien es el mas ha- 
bil para reparar la nave cuando sufre dafio. Y 
bien, como al inicio no hay mucho de donde 
echar mano, en lo sucesivo podras comprar 
armas y nuevos aviones con el veterano de 
final de mision, ademas de que podremos 
cargar mas de un arma especial, y alternar- 
la segun la mision (por ejemplo, los misiles 
“falcon” -esos que caen a tierra- no son tan 
utiles en pleno espacio, pero son necesarios 
para cuando casi rozamos piso y hay tanques 
esperandonos con decenas de misiles). Para 
ilustrar mas armas, tenemos el disparo en 
derredor (cluster), misiles seguidores, lasers, 
napalm, y un ataque especial. 

Tambien hay potenciadores e items, los prime¬ 
ros dan fuerza al vulcan (el disparo principal), 
los segundos permiten rellenar gas, eliminar 
enemigos en pantalla, o desplegar un escudo; 
algunos de ellos estan ocultos, asf que atento 
a disparar a todo. De entre los aviones pode- 
mos citar el Tomcat, el Thunderbolt, o el mejor 
que es el F200 Efreet (invento de la Union So- 
vietica, al servicio de las Naciones Unidas). 




Un enfrentamiento contra la 
poderosa Ala Delta, es solo el 

inicio del vuelo 



En el aire, o en el desierto, la 
batalla sera candente 



El consumismo es bueno para 
la nueva era capitalista por la 
que ahora peleamos 


En el juego hay 10 niveles, pero intercalada 
entre ellos hay una fase de “bonus”, donde 
nos dan un tiempo limite para bombardear 
unos camiones; debes aprovechar muy bien 
este bonus, pues es una de las mejores ma- 
neras de conseguir dinero. 

UN Squadron es un emisario mas de las bon- 
dades del SNES, no por la modernidad y el 
progreso de la misma, sino porque musica, 
control, y todo su ofrecimiento, sobrepasan lo 
mundano de algunos shooters de guerra. 



DIFICULTAD GAMER 



Entra a las opciones, posicio- 
nate en “Game Level” y manten 
presionados los botones A 
y X en el segundo control, 
ahora en el primer control ve 
cambiando el nivel de dificultad 
hasta que aparezca la palabra 
“Gamer”, que es la dificultad 
_ maxima. _ w 
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E n su Ziggura- 
th, el demonio 
Sarlac maqui- 
la, planea, engafia, 
y odia a la prospera 
gente de Tuul. Su arte 
no es cosa secreta, 
por el contrario, sus 
fieles demonios, no muertos y legion de orcos 
lo saben a la perfeccion, y tambien saben que 
es hora de dar marcha a ese encono. El ata- 
que de Sarlac, haciendo uso de la roca de las 
tinieblas, tiene lugar. El benevolo Rey Vlaros 
Blackthorne, al saber que su reino esta con- 
denado a la esclavitud, hace que un hechicero 
envie a su hijo recien nacido a confundirse en 
el mundo mortal, portando consigo la piedra 
de la Luz. 20 afios han pasado, y cuando este 
hippie pide un ride, es subitamente llevado de 
regreso a su mundo natal, donde su gente ha 
vivido esclavizada por los orcos y el gran de¬ 
monio Sarlac. Aqui comienza el desquite. 

Prince of Persia, pero con 
bombas y disparos 

Blackthorne (en Europa llamado Blackhawk) 
es el traslado a Super Nintendo de la version 
de PC del mismo nombre. Un traslado justo, 
pese a que se le quito la sangre, que no la 
crudeza, su contenido explfcito, ni el realce de 
su atmosfera entre lugubre y aterradora. 

El juego se asemeja a Prince of Persia, e in- 
cluso algunos pensaran que solo se cambio la 
espada por una escopeta y listo. Pero no. El 
concepto, pese a usar los radicales de las pla- 
taformas ahi vistos, nos alecciona con otros 
detalles (adelante explicados) que cohesio- 
nan todos sus elementos de un modo eficaz, 
para ofrecer accion, acertijos, y busqueda, to- 
dos ellos encapsulados con unos graficos que 
se pueden debatir, y una musica apabullante. 

Blackthorne usa su escopeta de disparos ili- 
mitados como arma primaria del juego, pero 
tambien podra hallar bombas, escarabajos 
explosivos teledirigidos, levitadores, Haves 
para los puentes, cabinas de control para los 
lasers defensives, y otras cosas, pero cuida- 
do con ellos, pues si no los usas adecuada- 
mente no podras veneer algunos obstaculos, 
tendras que poner pausa, y elegir la opcion 
“me rindo”, teniendo que volver a iniciar. 



PRACTICE 


NEW GAME 
OPT IONS 
PASSWORD 
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You pitiful worm 

Blackthorne coincide con la aparicion de 
Warcraft: Ores & Humans, uno de los mas 
fabulosos juegos de estrategia para PC, asi 
que esta incidencia hace que los orcos, los 
personajes insignes de esta compama, sean 
parte funcional de la obra, al permitir que su 
crueldad se sienta en todas sus tintas, y agi- 
tando el animo para ansiarnos ir adelante en 
las proezas a efectuar en esta jornada. 


^Como es la relacion personaje-entonrno?... 
cuando caes desde grandes alturas perderas 
flechas de salud, pero si antes de caer logras 
sujetarte de una saliente no te rompes los 
brazos, y si te salvas de perder energfa ;-), 
a eso hay que sumar que picos y cosas del 
peligroso mundo real aqui tambien significan 
dano, y en general, los detalles de esta rela¬ 
cion (que puedan resultar excentricos) estan 
casi siempre basados en directrices de logi- 
ca, asi que la correspondencia resulta directa, 
entendible, y fascinante. 


Entre los fallos citare que no hay jefes, salvo 
el demonio final, y que el personaje no cuenta 
con talentos suficientes (pero jque diablosl, el 
escopetazo sin mirar es genial). El control es 
algo torpe y complicado pero, dada la natura- 
leza de su reto y la emotividad de la trama, se 
aprende a convivir con el. 


A lo largo del juego iras encontrando esclavos 
que te daran pistas... y te llamaran “herma- 
no”, pero presta atencion a las sordidas res- 
puestas de otros de ellos, que por momentos 
llevan odio contra Sarlac, y en otros mas se 
nota el miedo y desgano por la vida (te com- 
padeceras de ellos dandoles un tiro). 



Blackthorne es un vastago digno del SNES, 
en donde si bien el replay value se acorta una 
vez que sabes resolver los puzzles, es por la 
parte de la accion que su deleite se perpetua. 
El ambiente tambien resulta esencial, al ser 
uno de los mas lugubres y fascinantes, com¬ 
parable a propuestas como Clock Tower. 


Para acabar, decir que la musica toca su me- 
jor “do” para sellar las fisuras que pudiesen 
quedar, y sirviendo de catalizadora para los 
puntos neuralgicos del juego, termina por vo- 
larte la tapa de los sesos. 
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Las plantas carmvoras, y los 
pesticidas acidos, haran esto 

mas divertido 
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Debe haber una manera de 

pasar por aqui 
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Cuidado con las trampas del 
iso, o podrias quedar hecho 


pomada en un instante 
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PASSWORD PARA 
EL JEFE FINAL 


0 


K3CH 


PASSWORD PARA 
VER EL FINAL 


0 


FMWY 


0 
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Official 


CM intendo) 


Nintendo y Nintendo Entertainment System son 

Marcas Registradas de Nintendo de Japon y del resto del mundo 


ACTION! 


Tan pronto seas convertido en Bionic 
Commando jla accion no cesara!. El 
Best-Seller de los salones Arcade ahora 
lo puedes disfrutar en una dinamica 
conversion para tu NES, de los genios de 
Capcom. 

Durante la infiltracion en los cuarteles 
enemigos, espera una oleada de retos 
asi' como de graficos extraordinarios. 

Tu poderoso brazo bionico retractil, y un 
increible arsenal futurista, te haran el 
perfecto hombre “yo las puedo todas”. 

Desde los mas fieles soldados del 
regimen enemigo, hasta las mortales 
maquinas del Eje, esta parece una mision 
imposible, eso solo si al servicio del bien no 
estuviese iBionic Commando! 


UCf NSED 61 f NINTENDO FOft iWON THE 

EnTERTRinmcnr 

^ SMSTEm* 


Nintendo 


Grandes graficos y accion sin limite, para tu 
ultra-revolucionaria consola de 8-bits 
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Para tu Nintendo Entertainment System 












































































































Todos los Passwords 



QUEST 1 

QUEST 2 

QUEST 3 

INICIO 


TAXANTAXAN 

FINALSTAGE 

ESPANA 

AIAACACDJB 

FGBACAADLB 

OGCACAADFC 

EGIPTO 

LBAICICBLC 

LOBICAABPC 

ICCICAABBC 

ITALIA 

KIAKCKCCGD 

ECBKCAACPB 

BKCKCAACFC 

INDIA 

LCAOCOCGND 

FHBOCAAGNC 

KDCOCAAGPC 

AFRICA 

MCAOGOGEEE 

IABOGAAELC 

GDCOGAAENC 

ALEMANIA 

NAAOHOHABE 

BIBOHAAAJC 

NPCOHAAAND 

ARABIA 

HLAPHPHHPE 

EBBPHAAHNC 

PLCPHAAHDE 

CASA DE RUTH 

JBAPPPHPHF 

CFBPPAAPPD 

KHCPPAAPKE 

FINAL 

ONAPPMBPPF 

CKBPPAAPEE 

GBCPHAAHAD 


Estos passwords sirven tanto para la version Japonesa 

como del resto del mundo. 


WELCOME TO 3EVE'S. 

P* 

IPLfiV. 2PLPV. 

PASSWORD AAAAAAAAAA 
CONTINUE . 


Welcome to 3eye x s. 


P 

1PLAV. 2PLAV. 


Passwor d AAAAAAAAA 

Cont inue. 



Reiniciar Nivel 


Si quieres reiniciar el nivel, oprime 
los botones © © + START cuando 

estes jugando. 



La pantalla se obscurecera y re- 

gresaras al mapa. 



Saltar la introduccion 

Para saltarte la jerigonza de la 



introduccion, oprime los botones 
© © + START cuando esta co- 


Niveles Adicionales 


mience. 


Oprime SELECT + START y enciende la consola. Las letras del nombre 
cambiaran de color, ademas de que se agregara la palabra “EXTRA”, en 

indicio de que hiciste bien el truco. 




TM & ©1990 HUDSON SOFT 
©1989 GAME FREAK INC. 


LICENSED BV 

NINTENDO OF AMERICA INC. 



TM & ©1990 HUDSON SOFT 
©19S9 GAME FREAK INC. 


LICENSED BV 

NINTENDO OF AMERICA INC. 



jY vamos a la accion! 
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En la naturaleza, la transformacion 

Me tamorfosis 

algunos seres vivos, es un proceso de 
lo mas normal, indistintamente de si a 
algunos nos causa un asombro mayus- 
culo (o asco). Pero para lo que hoy toca 
saber, en los video juegos se adopta la 
idea, y hasta se multiplica y enriquece 
para hacer cosas fabulosas. Y tanto de 
cosas del estomago, como de juegos de 
NES del tema, versa este DJV. 


Capullos y mariposas 


El termino "metamorfosis" se puede re- 
sumir a una sola palabra: cambio, y se 
emplea sobre todo para algunas espe- 
cies animales. Como no hay gran cien- 
cia en esto, completare la nota diciendo 
que las metamorfosis se dan de dos 
modos: incompleta, cuando el individuo 
cambia sin tener que alterar sus habitos 
(los anfibios, por ejemplo); y completa, 
en la cual el individuo nace y se alimen- 
ta vorazmente para llegar a una edad 
de "pupa", donde se inmovilizara o se 
cubrira con un capullo (como las mari¬ 
posas, y otros insectos) y donde tomara 

el tiempo necesario para su 
transformacion morfologica 
y fisiologica, dando lugar a 
un individuo (imago) muy 
distinto al que era. 


i. 


c 


\\ 


Zoomorfismo, Antropomorfismo, 

y Mutaciones 

Nos estamos acercando a los juegos de 
NES, pero antes de eso haremos una 
parada en un escalon de la fantasia: 
metamorfosis" a medio completar, hi- 
bridas, o mutaciones inoculadas. 

Antes de proceder te recomiendo que 
leas el DJV de Bowser (numero 2 de 
MagazinNES), donde se hablo de 
criptozoologia, asi como del hecho de 
atribuir a animales cualidades humanas 

En el presente caso, la fanta¬ 
sia tambien ha servido para 
metamorfosear animales en 
seres humanos, proceso algo 
extraho porque por alguna 
razon este ha quedado a me¬ 
dio terminar, dando por resul- 


sS 


yyL 


je$, cliches y algunas otras figuras retoricas tornados como 


eje de partida para algunos de nuestros video juegos 
NES. 


<23 






tado criaturas fabulosas en 
su horrorosidad, asi como 
mutantes. El monstruo de 
Borneo, por ejemplo, se 
cree que pudo haber existi- 
do, no obstante que se diga que tiene 
cuerpo de tigre, cuello de leon, alas 
de pajaro, cuernos y patas de cabra, y 
trompa de elefante... algo temible, y 
quizas pariente de la primera criatura 
zoomorfica de NES: 
el "Sagileocornio" tie 
Joe & Mac. La es- 
finge podria ser otro 
ejemplo de la cate- 
goria, o las sirenas, o 
los licantropos... 






TransformacioNES 


En TMNT3, cuando Shredder se des- 
cubre arrinconado en el Technodromo, 
no tiene otra opcion mas que usar el 
mutageno en si mismo, y asi, sufrira 
una mutacion y metamorfosis en Super 
Shredder, y ahora si: ique empiece la 
cena! 


AND MADE ME A CVBORG. 
NON I MANT REVENGE. 



i—i—i—i—i—r 


Y hablando de 
Megalomanos, 
en Snake's 
Revenge Big 

Boss espera 
ansiosamente a 
aquel que lo in- 
molara en Outer Heaven: Snake, pero 
luego de que Snake y el se tuerzan a 
balazos, el mismo Big Boss deja ver su 
verdadera forma, metamorfoseando- 
se en un soldado "indestructible" 
pasa por traicionar a los amigos. 




En Double Dragon III 

de darle una tunda a la 
momia de la piramide, 
se quemara para 
\ que, como ave fenix, 
resurja rejuvenecida la 
bella Princesa Noiram. 


Werewolf es el ejemplo mas 
palpable de que a la luz de la 
luna hay que "estarse guarda- 
do", sobre todo si has sido mor- 
dido por un lobo maldito. iAhi 
no para el asunto!: el Jaquio de 
Ninja Gaiden 1 y 2 entra en la 
categoria de los personajes que 
gustan de hacer pactos con las 
fuerzas del mal para metamor- 
fosearse en avatares del averno, 


luego 


tamo no sis 


r. 
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y el jefe final de 
Street Fighter 
2010 no se queda 
atras, ni el malevo- 
lo rayita de Gre¬ 
mlins 2. 


Pero tambien hay cosas buenas, como 
el heroe de Dragon Fighter, quien 
podra convertirse en un dragon con 
una simple metamorfosis, al igual que 
el heroe de Holy Diver. 

Tambien hay cosas imperfectas que por 
lo menos tienen mas de una forma de 
atacar, por ejemplo el cion de Vice: 
Project Doom, a quien luego de res¬ 
tate toda su energia (ispoiiiiiler!), lo 
vemos convertirse en un demonio de 
piedra... del fin del mundo. 

iWilly!, al final de Megaman 2 nos 
dejara con el ojo cuadrado, luego de 
convertirse en (censurado por spoiler). 


Otros juegos de la 
clase son: Cas- 
tlevania, Ad¬ 
venture Island 
3, Iron Sword, 
Faxanadu, 

Super Mario, y 
decenas de otros 
mas. 


•A pa »a »a *a »a * 


V \ V A V V V V V A V A V A V A 


V A v A 


fr- V i/ 


jr " « vava 

vT 

K If 

I)))) i 1) 1 i) 


v \ \ \ v \ \ v v \ \ v v v v v 


Bueno, pues las metamorfosis son de 
las cosas mas divertidas que podemos 
ver en NES, y si para muchos son un 
asunto desagradable, solo pensemos 
en lo que dijo el principito: "hay que 
soportar las orugas, si se quiere cono- 
cer a las mariposas". 

Tygrus 


& Extranas Metamorfosis 


Lo que ya es todo un suceso en la saga de Castle- 
vania es la transformacion que Dracula , el sehor 
de la noche, suele hacer en cada una de sus en- 
tregas. A veces como lobo, otras como vampiro, y 
otras mas como abomina- 
cion, es uno de los sujetos 
con las mejores metamor¬ 
fosis bajo el habito. 


Mas de uno pensaba que 
al cortar su cabeza esta- 
ba acabado: i crasso error 

Belmonts/ 
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Para hacer mas interesante esta seccion, he decidido hablar con mas detalle de los sitios de 
NES que, si comienzas a aficionarte (o ya eres aficionado) a este pasatiempo, no debes per- 
derte. 


En este primer intento voy a referir 2 grandes sitios, no solo porque estan en espanol, sino 
tambien porque se actualizan constantemente, y sobre todo porque te sentiras como en 
leyendolos, y donde el deleite esta garantizado. 


Pido un poco de paciencia a otros amigos que tambien parten su tiempo libre entre la consola y sus sitios webs, 
que tambien para ellos habra sorpresas y espacio. 


No olvides dejar tus comentarios e impresiones al respecto, que al igual que las sugerencias seran agradecidos. 


PortalNES 

URL: www.portalnes.es.tl 

Sitio de NES ultraviolento por sus brutales shrines, y capitaneado por el troglodita de 
los 8-ojos, digo, 8-bits con el IQ mas alto del que se tenga registro: Loquo. 

Como dije, PortalNES es un sitio con extensos shrines de juegos como Adventure 
Island, 8 Eyes, 10-Yard Fight, y otros, y ahora crece con una seccion de articulos 
semanales super recomendados, y una seccion de divertidos acertijos para que tam¬ 
bien te sientas parte de esta gran pagina. 


Anda a mirar, y prueba tus conocimientos sobre el gran sistema NES, desde 
la optica de PortalNES, que actualmente ofrece 16 acertijos para que pon- 
gas a trabajar la ardillita. 





BIRCland 


■l 


URL: http://reviewsclasicos.blogspot.com/ 
URL: http://bircland.blogspot.com/ 


4 
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Por partida doble (Reviews de los clasicos y BIRCland), y 

cumpliendo su primer aniversario, Birc nos deleita con no uno, 
sino idos sitios web! donde podras ver lo mismo comentarios de 
viejos conocidos de NES, SNES y GB (al modo de la gran revista 
CN de los noventas), asi como articulos varios de sumo interes. 

Como dije en un inicio, el sitio se actualiza constantemente, por ejemplo, a fechas 
recientes se puede leer un articulo de los Hacks de Megaman para NES, una mane- 
ra unica en la red de saber a que juegos apostarle, y de cuales pasar. Tambien hay 


tests, videos divertidos, Wallpapers, 
y otras chucherias para pasarla en grande. 

Por cierto, dos numeros atras recomendaba este sitio web, pero 
la URL estuvo mal escrita, asi que ahora si (con la direccion co- 
rrecta) no hay pretexto para no visitarlo. 
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The Empire Strikes Back 


River City 
Ransom 
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Querido Mario, 


no es otra de mis malahadadas y tontas bromas, 
te tengo buenas nuevas. 


Para compensar que te metieron de intruso a un 
j uego llamado Doki Doki Panic, te adjunto una joya 
donde podras ser participe de todas las Aventuras que 
siempre quisiste tener, con trajes de rana, mapache, y 
martillero, que te seran necesarios en 8 vastos mundos 


Princesa Toadstool. 


PD Disculpa que no ponga acentos, pero 
recuerda que en el reino hongo solo los 
koopas los ponen. 




■ 



el orgullo del 


del sistema de los 



Bits! 


Mas de 90 escenarios repletos de detalles 


Nuevos poderes y nuevos items 



Decenas de minijuegos 

Atrapa a tu companero en el sensacional 

modo a dobles del viejo 
Super Mario Bros, plataformero 
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(Solo un poco) 
Mas alia de los 
conceptos 


Juegos Originates 


mmm'm 


El intento de este TOP es presentarte 
los que ajuicio de muchos de nosotros 
son los juegos mas originales para el 
sistema NES. 


La idea de este TOP nace de las 


opticas que se tienen para ios 
generos, de donde quisimos, aparte 
de mezclarlos, hacer una abstraccion 
de toda esa obtusa y complicada 
masa de gustos. 


se tienen 


los 


10. Marble Madness / Tetris 


Este par de juegos bien podrian ir en el primer 
lugar, pero si se les ha dejado en la cola es porque 
no nacieron en la consola, sino que fueron simples 
conversiones de otras plataformas. 


Tetris es considerado por muchos de nosotros 
como el mejor y mas simple puzzle que nos 
robaria facilmente todo un dia, y eso que solo se 
trata de acomodar piezas sin tanta ciencia. 
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Marble Madness es no solo un ejemplo isometrico 
de camera de canicas sino, visto en perspectiva 
creativa, un conceptode video juego, bien emulado 
en su fisica, y con detalles que lo hacen uno de los 
eslabones mas dificiles de rebatir cuando se trata 
de achicar lo que un video juego puede aportar. 


Asi que ya lo sabes, los conceptos 
aqui vertidos son lo mas aproximado 
a lo que algunos sugirieron, 
esperando que no tengas queja 
alguna. ^Estara el que para tf es el 
ejemplo mas creativo e ingenioso de 
los video juegos?... averigualo en 
a B este TOP. 

■ ■ Tygrus 


8. Contra 





Buenos ejemplos de creatividad, que como dije, 
nacieron en otras plataformas, y de ahi la ultima 


VnrtYrr* ■ ■ ■ mmiV posicion. 


9. Nobunaga's Ambition 


Quizas no sepas la historia: buscando 
revolucionar el video juego, Konami se 
pregunto ,j,que pasaria si se aplicasen las 
reglas de un shooter a personajes que 
bien podrian ir en las plataformas...?, el 
resultado fue Contra. La historia del juego 
tambien juega una parte importante de la trama, donde 
(literalmente) el concepto de “mata marcianos” es llevado 
al pie de la letra. 


Este juego es una manera de representar un “Age of Empires”, con 
todo el sesudo tratado de una enciclopedia. 


No quiero pensar el tiempo que las personas que lo 
tomaron para medir y cuajar todas las variables 
posibles, las estadisticas, y la historia detras de este 
sorprendente juego. 


hicieron se 


El trabajo de los programadores tambien 
admirarse, pues la holistica para un proyecto 
de esta talla raya en lo imposible. 


es de fl 


La idea para mi es de ir entre los 3 primeros lugares, pero 
como sucede con Tetris y Marble Madness, es un juego 
basado en un Arcade. Eso si, se encuentra peldanos 
arriba de los juegos antes referidos porque el concepto 
ha ido mas alia de su base creativa sin perder adeptos 
al respecto, al punto que es dificil imaginarse los video 
juegos sin el “Run'n'Gun”, y este genero sin un Contra 
lidereandolo. 


Lo importante de todo esto es la 
abstraccion hecha, comprensible para el 
video jugador que gusta de la estrategia y 
los pasajes historicos. 







Hubo una secuela que, no queriendo arriesgar lo ganado, 
conserva el motor grafico, y 
asi, tuvimos una extension 

de este juego, en lo que hoy I I 

en dia es una de las sagas ^ 

“A Must Have" de los video I 

juegos, y no solo de NES, 
checa el dato. 
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7. Kick Master / Tetra Star 


Hoy en dia es comun encontrarse con 
intentos increibles por revolucionar el 
video juego, pero alia por inicios de 
los noventas no cualquier compama 
se podia dar el lujo de jugar con lo que 
les daba para comer (momento, quizas 
Mindscape con Alfred Chicken si), 
ni mucho menos abocarse por ideas 
sacrilegas, y es por eso que Kick 
Master y Tetra Star, son juegos que 
merecen estar en este escalon. 

En el primero de ellos (aventuras y 
plataformas) nuestro heroe se vale 
de tecnicas basadas en el uso de 
los pies... jen una epoca medieval!. 
No solo es trama, pues como dije, el 
gameplay esta basado en un par de 
botines. 


6. A Nightmare on 
Elm Street 

A razon de que, para NES, hubo 
pocos juegos para 4 jugadores, 
Nightmare on Elm Street se queda 
con este puesto por dos razones: los 
4 jugadores son simultaneos y, mejor 
aim, porque el genera que maneja es 
de aventuras side scroll, una manera 
mas efectiva que los grilletes para 
mantener a 4 escuincles quietos y 
enlelados frente al televisor. 

Clara, es de terror, y eso tambien hace 
que la idea sea refrescante, pues ni 
con lembutales te salvaras del sueno 
REM, o de la espeluznante “Pesadilla 
en la Calle del Infierno”. 


En Tetra Star asumimos el mando de 
una nave futurista en una perspectiva 
frontal de tercera persona, con graficos 
fluidos y ricos en una animacion que 
hace que nos sintamos contentos, 
mareados, pero contentos. 



No somos machos, pero somos 
muchos: eso debe contar para la 
originalidad, y el manifiesto del trabajo 
en equipo. 




*. 



4. River City Ransom 

Ryan y Alex ( drugos de las calles) han de verselas cara a cara contra gangas 
peleoneras de una ciudad llamada Rio (iRio de Janeiro?...). 

Este fabuloso juego de Technos Japan adiciona la busqueda y el RPG, con el toque 
caracteristico de los ahora famosos personajes Kunio y su Beat 'em Up. 

Hay que sumar detalles comicos, melodfas que 
dan al traste como debe ser, y un alto rejuego 
merecedor de usarse. 

Su atractivo, no tan encasillado como en el caso 
de Zelda, es lo que lo pone arriba de este TOP, 
y de nueva cuenta, por el simple hecho de que 
son ideas concretadas en el ofrecimiento del 
juego, aterrizadas, y prestas para disfrutarse 
sin tanto problema para comprenderse. 



* H r h-i s t r o I-, 9 Thru — w a y * 


The MOb’s turf! 
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5. The Legend of 
Zelda 


Mario Bros, fue el concepto que dio 
el levanton a la consola de Nintendo, 
pero Miyamoto tenia guardado un 
segundo As bajo la manga: The 

Legend of Zelda. 

El esquema de las aventuras desde 
una perspectiva aerea, viajando por 
un enorme reino que se visualizaba 
conforme recorrias las pantallas, dio 
al juego un atractivo inmenso como no 
se le habia visto en mucho tiempo... o 
quizas nunca. 

Los items, las armas, los dialogos con 
ancianos, ogros, y otros personajes 
del reino de Hyrule, culminaron por 
dar al juego una atmosfera irresistible 
y emocionante, captiva, y llena de 
significado para los amantes de 
las aventuras del medioevo que 
esperabamos algo asi (ahora resulta 
que Miyamoto nos robo las ideas, je). 

Y aunque juegos como The Battle 
of Olympus, Willow, o Faxanadu le 
muerden los talones, este juego conto 
con algo que hasta entonces era 
impensable: la inclusion de una bateria 
que permitia grabar los avances. 

Para rematar, el cartucho del juego 
venia en un color dorado, a fin de 
hacernos sentir que temamos un trozo 
de oro, y pensandolo bien, este es 
uno de esos cartuchos que podrian 
tasarse con algunos cuantos doblones 
de oro, tanto por su ingenio como por 
su propuesta avasalladora. 
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3. Battletoads 


Y ya que hablamos de cosas verdes que hacen «pam, 
pum, zaz» a la velocidad de un chasquido de dedos, 
Battletoads dice “quitate que ahi te voy”. 


No es cosa muy nueva repartir derechazos y patadones, 
ni tampoco que sean animales quienes lo hacen, pero 
lo que sf es todo un estallido de originalidad es lo bien 
que Rare/Tradewest canalizo las energfas y potencial 
de este juego: nos encontramos 12 niveles de subita 
emocion, accion y peligro, con poquisimo descanso 
y si mucha variedad de niveles, muchos sonidos, 
colores y formas opulentos, en uno de los mejores 
juegos para la consola, y todo repartidito en solo \2 
megabits! (considerado tambien por muchos como el 
juego con los mejores graficos para NES). 


Sapos que patean ratas, cameras de sapos en motos, 
sapos que abrazan vfboras... si, quizas la idea sea 
poco original, si no estuviera soportada por un entorno 
grafico que te deja mudo de asombro, fluidez casi 
por accidente fortuito, y mucho ingenio repartido en 
(por ejemplo) 8 pixeles que se mueven en vertical 
y horizontal para simular un 

Warp: jcuanta originalidad para WsSfjte#*'*' 

echarle el perro! 




El exito fue grande, que hasta 
una serie animada se hizo a 
partir del concepto, pero esa 
tragedia mejor la dejamos para 
cuando ya estemos pasados 
de copas. O de mosquitos. 
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2. Super Mario Bros 3 
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El tercer episodio de Super Mario Bros, nos engatusa con lo que 
los expertos llaman una “reingenieri'a de procesos” en video juegos, 
y mas alia de eso con la perfecta ’’trazabilidad” de la mejor secuela 
de NES en todos los campos. 


Pero como no estamos aquf para hablar de cosas aburridas que se 
proyectan en graficas de rotafolio, ni de proyecciones que parecen 
una Sierra Madre del Sur, quedemonos mejor con la impresion 
mas simple de este juego: una propuesta adelantada a su epoca, 
muchos mundos y secretos dentro de ella, donde los trajes, los 
items, los minijuegos, y las rutas alternas hicieron que dejasemos 
morir a nuestros tamagotchis. 


Falta agregar a esta formula original muchas horas de juego y 
rejuego, aventuras de dia y de noche aptas para todas las edades, 
en toda una proeza de 8-bits del visionario Miyamoto. 


No hace mucha falta explicar los vertices de la originalidad de 
Super Mario Brothers 3, y la prueba esta en que aun con lo 
archireconocido que es el juego, nunca falta ni motivo ni curiosidad 
(por muy trivial que sea) para retomarlo desde su inicio y dejarlo 
solo hasta que alguien aplique una palanca con una de esas 
pezunas metalicas. 


Super Mario Bros. 3: toda una epistemologia del video juego, con 
el aplausometro a todo lo que da. 





1. Final Fantasy 
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Y brillando como estrella extinta del firmamento, tenemos al gran ganador: Final 
Fantasy. 


Final Fantasy es sinonimo de RPG... una manera de explicar que en este tipo de juegos 
suceden muchas cosas: por un lado que tienes que meter todos los huevos en una 
canasta como ultima jugada, y por el otro, que el arduo trabajo conjuntado hizo realidad 
una leyenda mas grande que la concebida por Miyamoto en The Legend ofZelda. 


Esta fue una oportunidad perfecta para que muchos video jugadores se adentraran al 
medio, al comprender que algo como esto demanda estudio y conocimiento de talentos, 
poderes, items, hechizos, un sentido de la orientacion, y muchas otras cosas mas 
(incluida la experiencia) que ni se sabia que existian en el video juego. 


Erigida como la fantasia final de Square, sigue siendo una saga que, como auto de 
recien casados, acarrea a sus ancas una serie de cosas ruidosas, pero que refrendan lo 
grande y bueno que puede haber detras de un producto nacido en el seno de un voraz 
mercado de consumo masivo, equiparable a la serie Dragon Quest.... ouch!. Fin. 
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Alguien tomo complemento alimencicio de 
mas, de tal forma que hay una manera de 
desaparecer el balon por la parte alta de la 
pantalla... ccomo se consigue esto?... 


R= Elige el curso de entrenamiento llamado 
SET (FOTO 1). Tan pronto el instructor lance 
la pelota, corre a ganarsela a tu compahero 
(asf tu haras el primer toque, tu compahero el 
segundo, y tu el tercero), haz una volea para 
lanzar el balon a la parte alta de la pantalla 
como se ve en la FOTO 2. Tu compahero ira 
tras ella (aprovecha para tu tambien colocarte 
en la parte alta de la pantalla) y hara una 
volea como en la FOTO 3. Solo resta que tu 
des el tercer toque (el cual se supone debe 
ser un remate), dandolo con una volea pero 
dejando el boton presionado para darle mas 
fuerza, y asf el balon comenzara a elevarse 
desmedidamente y se perdera en lo alto de la 
pantalla (FOTOS 4 y 5). 
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The Saga 


Bop Loui inicia una aventura para rescatar a sus amigos, pero apei 
asusta tanto que va a parar a lo alto de esta parte del escenario. i 


apenas avanzadas un par de pantallas se 



!>V&3,1(3-■? >,■ wf-*- v;WEWJMI *.-«!T pf&&■+:* Jug-■ 


R= Colocate como indica la FOTO 1, no 
y podras seguir saltando hasta lo 
alto de la pantalla (no te muevas 
o caeras). Si acaso en tu primer 


esta parte del escenario. cComo se consigue esto?... 
te muevas, da un salto en vertical y listo: te atoraras en el muro 


intento chocas con el techo, solo 
muevete un poco a la derecha e intentalo de nuevo (veras 
que es facil lograrlo). Este es SOLO un lugar donde puedes 
hacerlo, pues en el juego hay varies muros que puedes 
* escalar de igual modo, intentalo para otras sorpresas. 
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tF.’feer.IJV 
-The Saga- 


Lo dicho: nuestros amiguitos 
de U.Four.IA no saben mu- 
chas cosas de eso que se llama 
logica, por eso aquf los vemos 
arrastrandose en el aire... <Lcomo 
consiguen hacerlo, aunque solo 
sea por unos instantes?... 


Pista 1: Se puede hacer desde 
los primeros segundos de jue- 
go. 


Pista 2: Sigue intentando el me- 
todo que seguro ya te vino a la 
cabeza, que por ahi va la res- 
puesta. 


Pista 3: Para empezar hay que 
estar agachado. Mas facil ya no 
la puedo poner. 
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Duck Tales 


McPato (o Gillito) tiene su ca¬ 
beza por las nubes nomas oye 
que hay dinero y riqueza de 
por medio, por ejemplo en la 
foto al final de esta columna. 


Pregunta: icorno se le hace 
para que alcance a subir hasta 
el marcador?... 


PISTA 1: No en todos los sitios 
se puede hacer, pero mira la 
foto y la liana en ella, eso po- 
drfa darte una idea. 


PISTA 2: Claro, no es tan facil 
como solo trepar por dicha 
liana. 


TOTR 


HP 




t A 
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DIG DUG habia decidido tomarse unos dias de descanso en 
una paradisiaca isla, pero lo ultimo que esperaba es que 
POOKA y FYGAR ilo siguieran a ese mismo parafso! 


. Troubii 

*•* Pared 


Por suerte, DIG DUG no suelta su fiel taladro ni a sombra ni 


a sol (puede ser util en la misma playa), asf que ayudemoslo 


a limpiar las arenas de los miserables monstruos, y permite 


que por una vez en la vida pueda gozar de sus bien 
merecidas vacaciones... mirando bikinis, desde luego. 



Nintendo 


Para tu Nintendo Entertainment System 


I 
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KONAMI 




/~f\ esde la legendaria trilogi'a (original) de Star Wars, hasta cosas igualmente buenas como The Lord of The Rings 
vl J (o bodrios como Star Ship Troopers 3), es el cine el lugar principal donde las Trilogias suscitan los insufribles y 
A*s acalorados debates. Pero apartados de esa idea primaria, en los video juegos tambien pasan cosas relativamente 
malas y cosas relativamente buenas, con Trilogias que van desde lo clasico/clasico y clasico/contemporaneo hasta aque- 
llas que o empanaron el cristal de algunas buenas sagas, o que dieron brios a un concepto que comenzaba a caldearse. 


El dinamo de este precepto no se puede desemsamblar facilmente como para extraer su quinto elemento, pues el resul- 
tado es evidente en Trilogias laberinticas o demasiado lineales, algo confusas o algo definidas, pero como dije: sin saber 
a ciencia cierta la quimica de la perfeccion. En este Reportaje Especial de Trilogias, he querido ir un poco mas alia en 
la investigacion y su realizacion, dividiendolo por esa sola causa “indefinida” en tres consecuencias: Trilogias habidas, 
Trilogias no tan evidentes, y juegos de dos partes que nos hubiese gustado ver completados en trilogi'a, con la intencion 
de que el campo de percepcion sea amplio para el juicio. 

Es conveniente aclarar que se trata de juegos que tuvieron 3 partes, asi que las “sagas” no estan incluidas, que para otro 
momento queda reservada esa etapa. Otra cosa: las Trilogias son de juegos Occidentales, por lo tanto Trilogias como Final 
Fantasy o Kid Nikki estan descartadas (las excepciones son poquisimas realmente). 

Bueno, demos un salto en el tiempo, de regreso a esos dias en que estas Trilogias eran como la Trifuerza: 
brillantes, deseables, y con mucho misterio para desentranar. 
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TEENAGE MUTANT NINJA TURTLES 


Anos: 1989, 1990, 1991 

Generos: Aventuras, Beat 'em Up I Plataformas, Vista aerea 

La trilogi'a de las “Tortugas Ninja” es una de las mas controvertidas, 
y se podri'a resumir a lo siguiente: mientras que la primera parte fue 
gustada entre unos, y odiada por otros por su dificultad y su genero 
de Aventuras y ciertas Plataformas, la segunda parte fue un trasla- 
do para NES de la Arcadia del mismo nombre, es decir, un Beat 'em 
Up que era casi obligatorio tener en casa por ese hecho historico... 




indistintamente de que el juego tuviese/tenga sus detractores. Con 
la culminacion de la trilogi'a (El Proyecto Manhattan, que misteriosa- 
mente haci'a una metafora al “Enola Gay” con la isla de Manhattan 
suspendida por el aire) se incluyo no solo un subtftulo al juego, sino 
que (continuando con el Beat ’em Up) se le dio un interesante 
poder especial a cada artista renacentista moderno ninja -4$+ 
adolescente mutante. -r V 




Asi pues, a pesar de que esta trilogi'a fue en extremo 
comercial, muchos no le dabamos mas de sus 15 
minutos de fama. Por fortuna, los que pensaron 
como yo, nos equivocamos. 


ADVENTURE ISLAND 

Anos: 1986, 1991, 1992 
Generos: Aventuras / Plataformas 


NINJA GAIDEN / SHADOW WARRIORS 


a 


Anos: 1988, 1990, 1991 

Generos: Aventuras-Accion / Plataformas 


£ 


£ 




m 


Esta trilogi'a presenta un cambio radical de argumento: todo 
inicia con un medico brujo, para llegar a ser un extraterrestre 
quien funja como nemesis de Master Higgins. 

Eso no altero el hecho de que sea una de esas trilogfas 
solidas, bien encaminadas en cada una de sus partes, y que 
(por suerte) copio esquemas de juegos adictivos como Su¬ 
per Mario Bros. 3, pues eventualmente incluyo dinosaurios 
como companeros, items, poderes, y esas cosas. 

A finales del ciclo de la consola (1994) saldri'a la 4a. parte, 
pero solo en Japon, razon por la cual se decidio que esta sf 

es una trilogi'a (como tal) habida en nuestros 



Esta trilogfa parece una aventura en grande cortada en tres 
partes (conservar el motor grafico fue una de las decisiones 
mas respetadas por el video jugador promedio). La tercera 
parte es la menos querida entre los fans (yo no le veo pro- 
blema alguno con las dos primeras), quizas porque el motor 
grafico persiste, y el ninja Ryu cuenta con una espada mas 
grande, y otros talentos que hacen que pierda algo de esa 
figura que fascino desde el primer capftulo. 

La primera parte se considera la piedra angular de la trilogi'a 
pues, viniendo de un traslado arcade, no recreo el Beat 'em 
Up (y creo muy correcta la decision), sino que nos ofrecio 
una aventura con plataformas que, como dije, es una de 
las mas completas y estimulantes del sistema, con cinemas 
y cosas para collar. Segunda y Tercera parte norman el 
criterio, y a hi es donde nace la debacle. Como sea que nos 
peleemos, hay algo claro en todo esto: jGrande Tecmo! 
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Anos: 1986, 1988, 1990 

Generos: Aventuras / Vista aerea, cenital 


Esta es otra de esas trilogias que evolucionan en lo grafico y en su gameplay, pero que no superan (pese al esfuerzo) a titanes 
de la competencia, quedando en el terreno de lo aceptable y en el “lo jugare cuando tenga oportunidad”. 


Lo que comienza como un juego de simples munequitos al estilo Pitfall (pixeles 
identificables), culmina con una tercera entrega con personajes mas grandes, 
gala de movimientos, y haciendo uso de las armas que no pueden faltar en la 
guerra (vehfculos incluidos). No se copio motor grafico, y desde mi juicio poco 
serio, eso es digno de verse, sobre todo en la tercera parte, donde se siente 
la madurez de la franquicia. Por decir mas, la segunda parte Neva un subtitulo, 
y la tercera tambien lo Neva, pero esta ultima cambia el encabezado de Ikari 
Warriors por el de “Ikari” a secas. 


Un plus de esta trilogia (que no debemos olvidar): es para dos jugadores. 


Viniendo de SNK, quizas hubiese sido mejor que le apostasen a una segunda y 
tercera parte de Guerrilla War, pero como sea, esta no esta mal. 




Ikari Warriors 


[330 


Anos: 1988, 1990, 1991 
Genero: Deportes, Baseball 
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RBI Baseball 


Este es un ejemplo de trilogia donde lo que se busca es sacar dinero con el 
menor esfuerzo. Todo lo que se hace es actualizar la lista de jugadores con los 
de las temporadas a que corresponde cada entrega, y voila\ 

Claro, hay que darle merito al primer capitulo por el bien incorporado modo de 
juego “detras del bateador”, algo que en su momento se comento en relacion a 
la historia de TENGEN y Atari (MagazinNES No. 5, pagina 27). 

Si me preguntasen si vale la pena esta trilogia, pienso que TECMO la supera 
con Bad News Baseball... y con una sola entrega. 



Anos: 1989, 1990, 1991 
Genero: Puzzle 




Se tacha a esta trilogia de tener bajo rejuego, pero dado lo organizado, variado 
y complejo de sus puzzles, dudo que lo sea (al menos para mentes normales), 
y en cambio se deja sentir inteligente, y en resumen una trilogia para NES de la 
que hay que dar testimonio. Arriesgate a Lolo. 


Eso que parece un chicle con dos pequenos ojos se llama Lolo, y ya existia en Famlcom dentro de la saga Eg- 
gerland. Pero dado que esa saga no fue conocida en Occidente, se tomaron algunos niveles de ella, y asi nacio 
el primer Lolo. Dado el exito de este lanzamiento, se hacen 2 secuelas ahora si 
originales: Lolo 2 y Lolo 3 (conocidos en Japon como 1 y 2, respectivamente). 


The Adventures of Lolo fue hecho con los puzzles de dos titulos japoneses: 
Eggerland: Souzouhe no Tabidachi y Eggerland: Meikyuu no Fukkatsu. Se reto- 
caron los graficos, se le agrego una historia, y jlisto para venderse!. 

Traviesos esos japoneses. 


Lolo 
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ROBOCOP 


Anos: 1986, 1988, 1990 
Generos: Aventuras / Plataformas 



Aunque Super Mario Bros 2 tiene sus seguidores, 
son la primera y ultima entrega las que hacen a esta 
trilogia la mejor para el sistema NES. 



El mundo de los video juegos no serfa el mismo sin estos tres 
grandes juegos, y en definitiva, las barreras de la imaginacion 
quedaron sobrepasadas cuando Mario nos mostro jque podia 
volar! 


Por algo Super Mario es grande, e increiblemente (aunque 
otros pilares como SM64, o Super Mario Galaxy apoyen la 
mocion) esta trilogia ha tenido que soportar un legado de 
perniciosos y abigarrados cliches, asf como intromisiones mal 
encaminadas. 


Anos: 1989,1991,1992 

Generos: Accion / Plataformas, Side scroll 


Las dos primeras partes fueron hechas por DATA EAST, 
y para la tercera parte serfa OCEAN quien se encargase 
de la tarea (DATA EAST habfa desaparecido del medio). 

^,Que como pinta esta trilogia?... la primera y la segunda 
parte son plataformas bien hechas, con el argumento 
de la pelfcula que por suerte justifica la movilidad de 
Robo (aunque hay que decir que para la segunda parte 
Robocop... ^patina?... quizas se hizo asf para “taparle el 
ojo al macho”). En la tercera parte, ya con las riendas de 
OCEAN, se tiene un juego mezcla de los dos anteriores, 
dando en conclusion una trilogia completa, que por poco 
no nos llega debido al salto a los 16 bits. 


El Mario de hoy dfa sigue volando alto, pero no perdamos de 
vista los bloques desde los cuales se propulso. 


Si Mario termino su trilogia volando, j<j,por que Robo no 
habrfa de surcar los cielos de su “Brave New Detroit ’?! 






CASTLEVANIA 


Anos: 1987, 1988, 1990 

Generos: Aventuras-Busqueda / Plataformas 



La segunda mejor trilogia de NES es tambien una manzana de la discordia. Muchos piensan que la segunda parte fue un des- 
perdicio, otros que es una buena manera de seguir lo que empezo bien sin recurrir a la copia. Como quiera que sea, la tercera 
parte vino a reafirmar lo que ambos bandos pensaban: Castlevania puede ser mas que una trilogia, llegando a una de esas 
sensacionales sagas de las que es diffcil cansarse de las secuelas, es 
decir, todo un producto de consumo continuo que no sacrifica el califi- 
cativo (diffcil de lograr) de “saga”. Parece que la mercadotecnia lo oyo, 
y ahora no dejan de haber capftulos por doquier y para cuanta consola 
este en circulation (nojueguen asf con nuestra nostalgia). 


Diffcil decidirse por alguna de las partes de esta trilogia, pues si bien 
la tercera parte puede parecer la mejor, la primera eclosino un mundo 
legendario de Aventuras para el que faltan calificativos, con musica y 
sonidos ad-hoc a todo ese climax. 


Trevor, Sypha, Grant, Alucard, son piezas a considerar en su evolution 
como trilogia de NES. 
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DOUBLE DRAGON 



WIZARDS & WARRIORS 


Anos: 1989,1991, 1992 

Generos: Aventuras, Fantasia / Plataformas 


Dice el dicho que el que no arriesga no gana, pero eso 
no quiere decir que hay que arriesgarse sin un plan de 
por medio, algo que parece le falto a Acclaim. Intentando 
dar vida a una buena leyenda de dragones y Caballeros, 
con magias, compras ex profeso, jefes, y otras cosas del 
medievo en derredor, esta trilogia tiene cosas interesantes 
a comentar. 


Si mezclasemos el sistema de premios, asi como algunos 
efectos visuales de la primera parte, la banda sonora y los 
sonidos de la segunda, y los colapsaramos en una histo- 
ria como la de la tercera parte (con sus graficos suaves y 
tersos), quizas tendriamos uno de los mejores juegos de 
fantasia para NES. Bueno, la eleccion de los escenarios 
ya es al gusto, aunque para cerrar la trilogia los programa- 
dores se hayan inclinado por ambientes del tipo “The Ad¬ 
venture of Link”, respetando al Kuros de siempre: tieso 
como pandita Ricolino, aunque con un sistema de ataque 
con la espada muy ingenioso: con la cruceta. 



Double Dragon 


Esto quiere decir que cada capitulo por separado puede 
dejar una sensacion de heroismo mediocre, pero en su 
conjunto hacen un poquito de sinergia. 



Wizards & Warriors 




THE SIMPSONS 


Anos:1991,1992 

Generos: Aventuras, un poco de Puzzle / Plataformas 


Bart contra los mutantes espaciales, Bart contra el mundo, Bart conoce al 

hombre Radiactivo... Bart, Bart, Bart... 
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Hay muchos cabos sueltos, asi como opiniones en torno 
a cada capitulo, pero en general, para quienes gustamos 
de los Simpsons, damos las gracias que no uno, ni dos, 
sino jtres capitulos! arribaron a NES, en una de esas 
trilogias que consiguieron llegar al sistema no obstante el 
peso de las consolas de nueva generation. jBravo! 
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Anos: 1988, 1990,1992 
Generos: Accion / Plataformas 


CONTRA 



Empecemos con la piedra del camino: Contra Force, episodio que aparece con la leyenda “Contra”, aunque se trate en realidad 
de un juego “chafa” de nombre “Archound” (asi llamado en Japon), que nada tenia que ver con la historia; pero como tambien 
en el mundo del videojuego hay cosas presurosas, se le cambio el nombre para adecuarlo a una saga (para aguar la fiesta nadie 
mejor que el “soldado cantimplora”). 


Por otro lado, la version japonesa de Contra (Gryzor) debio ser SOLO 
traducida (ver Reportaje Especial del numero pasado) para asi dejar 
intactos los efectos de las palmeras, la nieve, y los cinemas de la que, 
para mi, vendri'a siendo la tercera mejor trilogia para NES. 

Super C vendri'a a mantener el tenor (sin pretender ocultar el hecho 
de que es poco innovador), al menos por la parte musical y efectos 
sonoros, conservando en lo restante el Run 'n 'Gun patriotico, haciendo 
destrozo y matanza de aliens en junglas e interiores de titanicos aliens. 

Para muchos esta no serfa trilogia, pero si deje a Final Fantasy fuera 
de este Reportaje, entonces hay que medir con la misma vara, ya que 
Contra Force si llego a Occidente como secuela de Contra. 



Contra 


DONKEY KONG 


BATMAN 


Ano: 1986 

Genero: Ingenio, Puzzle / Plataformas, Shoter 


Anos: 1989, 1991, 1993 

Generos: Accion / Plataformas, Arcade 


Con motes diferentes, esta trilogia derivo en tres juegos 
propositivos de las plataformas, con sus toques de puzzle y 
jshooter!, y sus buenas dosis de adiccion. En el primero hay 
que rescatar a Pauline ( Plataformas ), en el segundo es el 
pequeno DK quien debe salvar a su padre de (Jump Man!, y 
en el tercero DK vuelve a las andadas, molestando abejas y 
dejandonos el trabajo de evitar que polinicen nuestras plantas, 
al tiempo que disparamos al trasero del gorila para hacerlo o 
escapar o que meta su cara en un panal de abejas. 

La trilogia original data del primer lustro de los ochenta, pero 
los tres juegos arribarian al nuevo continente hasta 1986 (y un 
ano mas tarde a Europa). 


Me estoy arriesgando a muchas cosas por el solo hecho de 
incluir el nombre de Batman en este reportaje de Trilogias, 
pero... i,quien dijo que para serlo debfa haber congruencia 
entre cada una de las tres caras? 

Apostandole a la accion y a las plataformas (side scroll), 
para luego ir por un desarrollo de accion arcade, y culminar 
con aventuras en vista 3/4 aerea, esta trilogia es una de 
las infaltables, no solo porque el nombre de SunSoft figura 
creativamente, sino porque son juegos de NES donde, por 
tratarse de un super heroe, se rompio el estereotipo aquel 
donde todo encapuchado de video juego de NES da pena 
ajena. Gracias Batman, pudiste salvar la reputacion del 
super heroe, y de los X-Men en especi'fico. 


^Alguien dijo GBA?... jtenga chango su banana! 

Accion, los mejores graficos del sistema, y algunas cositas 
echadas a perder, dan constancia del paso de Batman por 
el sistema: siempre misterioso, siempre Batman. Y por 
partida triple. 




The Video 


ENTERTAINMENT 


SYSTEM 


Donkey Kong 


BATMAN 
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Aiios: 1989, 1990 

Genero: Aventuras / Vista aerea 


A 








Si es pero no es. El segundo cartucho de este juego conjunto los 2 episodios 
finales de la trilogia. 

Vaya cosa rara, pero asi es: dos juegos en un cartucho, algo que no termino de 
comprender en relacion a que el dinero tambien era dinero en ese entonces, y 
LJN lo dejo sobre la mesa (o quizas quisieron compensar lo pesima que fue la 
primera parte). 

Paciencia, que falta poco para que lleguemos al 2015, quizas sea entonces que 
podamos disuadir a Martin de que estos juegos no tienen nada ni de futurista ni 
de retro (y que vuelva a 1985 a evitar que sean una franquicia de video juegos), 
sino solo aburricion, completa y tendida, que es a lo que se resume esta trilogia. 



Back To The Future 


INDIANA JONES 



Indiana Jones 


Aiios: 1988, 1991,1992 

Genero: Accion / Plataformas, side scroll 


El joven Indiana de pelo en pecho hara uno 


de los ridiculos mas conocidos en el sistema NES, sin embargo, en una 
de esas “historias no contadas, ahora contadas” (cuando es el joven 
Indiana Jones) nos dara un adictivo (y merecedor de estar en NES) ca- 
pitulo de aventuras airededor del mundo, muy del corte Rush & Attack, 
capitulo solo putativo para hacer una trilogia. 

Como dije, libra a sus hermanitos de la veloz cimitarra, aunque al viejo 
Indy hay que darle un buen tonico del recuerdo, que la historia la cuenta 
toda chueca. 

Y asi, pasada por varias manos, esta trilogia solo se salva gracias al 
trabajo de Jaleco y sus cronicas de “La Candida Erendira y su abuela 
desalmada", pero contada desde la tercera edad, y con una pipa en la 
mano para hacer del drama belico algo digno de relatarse (y jugarse). 


GCOSmaiflSiflli© 


Aiios: 1988,1990 

Generos: Aventuras, Ficcion / Plataformas, Vista aerea 

Buuuuuu!: hoy quiero problemas con los fantasmas de las navidades pasadas. 



Si pensabamos que solo habia dos partes de este juego, existieron en realidad 3 juegos de los Cazafantasmas. Siendo que 
la primera y segunda parte solo figuraron medianamente (y me parece que la segunda parte es uno de los peores titulos para 
NES), en Japon y Europa se tuvo la suerte de un “NUEVO” juego. Hecho por Hal Laboratory Inc. (Kirby), este juego final fue 
el que salvo el nombre y la reputacion de una particularisima camera: cazar 
fantasmas, al asumir el mando de un par de estos sujetos (todo desde la 
intefase y simpleza de un solo control), en vista aerea, con humor suficiente, 
y con un gameplay que compensa lo que has (o habrias) pagado por el. 


Y claro, la trilogia se disputa a lo peor para NES, pero la propuesta de esta 
ultima entrega es mejor que la del Joven Indiana Jones (notese que este ul¬ 
timo no es un mal juego). Ambas trilogias se dan su “quien vive”, pero lo que 
resulta evidente es que el resto de las partes son prescindibles y deseable- 
mente evitables. Ahora si, demos descanso a los fantasmas. 
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El traslado Arcade daba sus buenos frutos cuando las conso- 
las caseras comenzaban a ser costeables, y Track & Field 
es la prueba fehaciente. La segunda parte llego con mejoras 
visuales e ingeniosos modos de hacer Olimpiadas, pero ya no 
pudimos ver una tercera entrega (notese que este legado es de 
Konami). Existe una supuesta tercera parte (vista en Australia), 
llamada Track & Field in Barcelona, pero recordemos que las 
Olimpiadas del '92 fueron hechas video juego por Capcom, con 
el tftulo Barcelona '92. 


La serie de las PatoAventuras, llevadas a NES gracias al titan Capcom, fue todo 
un deleite para los que gozabamos con las plataformas y con las aventuras. Tiempo 
mas tarde veriamos una segunda parte, igual de buena que la primera, pero parece 
ser que el tiempo pasa factura a todo y a todos (hasta a los patos), y es por ello que 
la aparente baja de popularidad de la serie, y el peso de las consolas de nueva gene- 
racion, impidieron que hubiese una tercera parte. 


Una lastima, esta era una serie de juegos con trayectoria, y una trilogia era lo menos 
que hubiesemos querido tener. 


Gauntlet es uno de esos juegos legendarios para los lobos de mar de NES (donde 
el trabajo en equipo se hace presente), y cuando la segunda parte vio la luz, y jpara 
4 jugadoresl, dicen que hasta el propio Ed Logg (programador del primero) se quedo 
con el ojo cuadrado. 


La tercera parte nunca se concreto, y hoy en dia se pueden ver refritos isometricos 
que de algun modo culminan la trilogia, pero no dan la dimension de dicho triangulo. 


Algo curioso es que una version de este juego se iba a estrenar en DS, pero Santas 
Pamplinas Batman : ha sido cancelada. 


En la primera parte sobresale el nombre “Ze/c/a”, en el segundo “Link’, asi que 
probablemente si hubiese habido una tercera aventura esta ostentaria el nombre de 
“Ganon", algo quizas como “La venganza de Ganon”. Esto es mera especulacion, 
y en relacion a esta serie no hay misterio sobre la cabecera: “Zelda, A Link To The 
Past'. Asi es, la trilogia llego, pero para El Cerebro de la Bestia. 


Si Zelda era una saga infranqueable en NES, la fantastica tercera parte clarified la pers- 
pectiva de los licenciatarios, en la cual el sistema NES ya no era una apuesta segura; y 
vamos pa'lla, donde esta el dinero. Condenado Zelda, no se si odiarte o quererte. 


MagazinNES 33 

































Tiny Toons 


Power Blade 


Star Tropics 


Star Wars 


The Flintstones 


Asf como CAPCOM fortified las licencias de Disney, Konami tambien contractuaba con War¬ 
ner Brothers algunas series infantiles. Y los Tiny Toons tuvieron una incursion estupen 
S' da en el sistema NES. Hubo una tercera entrega, pero se opto por un estudio de anima- 
* cion, que nada tenia que ver con las bonitas Aventuras de la primera y segunda parte. 


Ante esta turbacion (por no tener una tercera parte) no puedo menos que pensar que, 
de haberse concretado la trilogfa de los manianitos de “Locolandia", su paso por NES 
seria inolvidable. Con dos partes, la formula quedo menguada en su remembranza, 
mas no en su calidad. 


Si quisiesemos hablar de cosas soberbias, y accion Arcade bien recreada y bien Nevada 
al sistema NES, entonces Taito seria mi gallo. 


Power Blade 1 y 2 son juegos no tan populares, pero eso no quiere decir que no tengan su 
bastantito atractivo, al punto de que muchos nos quedamos esperando una tercera parte. 


Por un lado esta bien que no se explote una licencia (comercialmente hablando), pero por 
el otro la resultante es que, heroe y secuelas, quedan en eso: un injusto anonimato. 


Por hablar solo de NES, los dos juegos de Star Tropics no son tan conocidos como 
los de Zelda o los Final Fantasy, lo que no sugiere su falta de compatibilidad, pues son 
juegos que, viniendo de Nintendo, parece que si fueron creados por una mano soberbia y 
con el verdadero “sello de calidad”, contando con la labor ardua y suficiente de los juegos 
previamente citados. 


Dos pueden ser nada o todo, dependiendo el tropico 


jQue tremendos vicios con R.C. PRO-AM!, una de las series de Rare encaminada a las carreritas por maquetas, con 
turbos, premios, neumaticos, charquitos de agua y aceite, y hasta disparos. Cuatro jugadores fueron adicionados en la segunda 
parte, y hasta monticulos isometricos bien concretados, con la misma sensacion de emocion 
(mas que de velocidad) de la primera parte, lo que a algunos nos orillo a sobre-imaginar lo que F 
vendrfa en la tercera parte... que nunca llego. 

Entre la primera parte (de 1987) y la segunda (de 1992) aparecerfa la conversion a 

NES de Ivan Ironman Stewart's Super Off-Road (1989) por Rare, que po- 
* ^ ^ drfamos considerar el capftulo que hace de esta serie una trilogfa pero (a £ v 

o diferencia de la trilogfa de los Simpsons), la perspectiva de una carre 
I ^ vista a 3 kilometros desde el cielo, es un concepto poco mas poco me- 

l V 7 * nos distinto al mapeado de R.C. PRO-AM, no obstante las camionetas. 


^Que puedo decir?... la trilogfa se quedo incompleta como no debio ser. Ni para mi, ni para 
quienes tuvimos NES fue justo que “El Retorno del Jedi” arribara en la consola de nueva gene 
radon, justo como paso con Zelda. 


Ni hablar, otro embolo comercial que no satisfizo nuestros suefios de antano, aunque imagino 
que eso mismo hace que este par de juegos sean mejor apreciados mas alia de la popularidad 
que les propalase la fama de las pelfculas. Contrario a los Tiny Toons (que perdieron puntos 
por no completar la trilogfa), los dos capftulos de Lucas Arts son sobresalientes. 


Pedro y Pablo eran hermanos, y amigos inseparables... y parece ser que sobre el numero 2 
recayo la decision de solo hacer dos partes de “violencia moderada e infantil” para NES. Am- 
bas partes son simpaticas, sonriendote del mismo modo pueril que los Tiny Toons o Chip & 
Dale, que por infortunio o conformidad (o el mismo cuento de siempre que ya nos tiene hasta 
el copete: SNES a la vista) no pudieron tener una tercera entrega. 
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- Natsume fue sumamente conocido por una trilogia que no guar- 
daba relacion alguna, pero que fue como su carta de presentacion: 

S.C.A.T., SHATTERHAND, y BLUE SHADOW. 


- El juego ALIEN 3 fue la unica parte para NES. Claro, el nombre 
del juego proviene de que es un traslado de la cinta del mismo nom 
bre. Cuanto hubiesemos dado (algunos, no se amontonen) por ver 
las primeras dos partes de la saga hechas video juego para NES. 
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- G.l. JOE es un juego que solo tuvo 2 partes, pero al final de la segunda 
vemos una leyenda que dice: Continuara. Es un misterio el destino de esta 
tercera parte. 


- Para el juego de Robocop paso algo extrano: Data East puso a nuestro 
alcance las primeras 2 aventuras, pero luego de sobrevenir el derrumbe de 
la compafiia, seria Ocean quien se encargase de la tercera parte. Mientras 
unos venian donde sacar mas dinero, otros buscaban el modo de re-licenciar 
la historia del Super Policia de Detroit... jen NES! 


- Track and Field II (que corresponde a Seoul 88) no tuvo una tercera parte porque los derechos pa- 
saron a Capcom. Barcelona 92 (de Capcom) bien pudo haber sido la tercera entrega de esta popular 
franquicia de multiples deportes, pero por otro lado, en Australia salio Track and Field Barcelona 92, 
pero no era mas que el mismo Track & Field original, con la pantalla de presentacion modificada. 
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- Dicen que la tercera es la venci- 
da: Tengen solo pudo publicar tres 
juegos en el tiempo de paz que tuvo 
con Nintendo: R.B.I. Baseball, 
Pac-man, y Gauntlet. Una trilogia 
muy peculiar para el coleccionista, 
tambien conocida como la trilogia 
“gris” licenciada de TENGEN. 


- El cartucho Nintendo World Championship es uno de los pocos cartu- 
chos multijuegos de Nintendo, y viene con 3 juegos: Super Mario Bros, 
Rad Racer, y Tetris. Es una competencia, asi que no esperes jugarlos en 
su entereza, pues el objetivo es hacer puntos, competir, y nada mas. 


Nintendo)- ^ 


©Hf&lSENGE 



- Y para cerrar con broche de oro, recientemente se vendio 
otro cartucho-Trilogia (incluye Super Mario Bros 3, Pin 
Bot, y Dr. Mario) de Nintendo: ‘ Nintendo Campus Cha¬ 
llenge 199T, en un precio record de j20,100 Euros!. 
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SUPER MARIO 
037950 X 1 
RAD RACER 
006273 XlO 
TETRIS 

000023 X25 


= 0037950 


= 0062730 


= 0000575 
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Haya sido porque las compamas se abanicasen con unos cuantos fajos de dolares de mas, o por 
realmente responder al deseo de dar continuidad a juegos de nosotros favoritos, las Trilogias en NES 
fueron algo mas grande que la suma de tres partes. 



Al menos eso es lo que yo concluyo con este Reportaje, donde veo mas cosas a favor que en contra. 
En tiempo presente, donde la vida comienza a demandarnos verdaderas responsabilidades, aun pode- 
mos darnos una escapada a nuestro mundo de ilusion en los videojuegos de Nintendo, y con nuestras 
tres viditas dar fe y testimonio de tales Trilogias: uno de los mejores bocetos de una realidad llamada 

Nintendo Entertainment System. 


ifpGRUS 
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En la historia de los video juegos no solo se habla de titulos legendarios y proezas con ellos 


conseguidos, tambien se habla de anecdotas ahi habidas, y por supuesto, de proyectos, crea- 


tividad, y modelos de negocio. 


El tema de los “Cartuchos Multijuegos’’ contiene de todo esto un poco, siendo un topico que 
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a algunos nos gusta porque mucho abarca y mucho aprieta. 




multitud 




V. 


Nintendo es una compama que, como duena de la marca y la consola, se permiti'a una serie de cosas poco 


t 




o nada permisible para el resto de los licenciatarios, como por ejemplo su cartucho dorado de Zelda, una 
produccion indiscriminada de titulos por ano (entre otras concesiones menos evidentes), y hasta algo “dispara- 
tado” (e imputable mayormente a piratas) como meter varios juegos en un solo cartucho. 











Sin embargo, de entre los privilegios antes citados, la cuestion de los Cartuchos Multijuegos se tuvo que ma- 






1 










nejar con suma delicadeza, ya que desde un punto de vista costeable ^cual era el objetivo de vender 2 juegos al 
precio de 1 y medio?... no, no era precisamente hacer una economia de escala (una de esas donde se comienzan 
a obtener utilidades por bestiales volumenes de venta), sino desplazar otro tipo de productos (obviemos, como casi 
siempre, el fin primario de toda Sociedad Anonima: utilidades), aquellos que permitirian expandir la sensacion de jugar 
(y acrecentar ventas), y algo por lo que hoy en dfa Nintendo es recordado como un genio: sus perifericos. 














Perifericos 
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Hoy lo vemos claramente en las peh'culas, pues luego de haber comprado la version extendida de alguna favorita, resulta que 
sale a la venta una version “definitiva”, con material adicional como poster, copia digital, y hasta stickers (en un empaque meta- 
lico); un modo de continuar con la venta de un producto cuyo ciclo de venta se supone se habfa terminado, y que deberfa tener 
SOLO un valor de desecho. En el caso de los Cartuchos Multijuegos paso algo similar, ya que la mayor parte de ellos fueron 
reproducidos (antes claro, ya se habfan vendido en lo posible) para ser incluidos en novedosos “paquetes”. 







Los cartuchos multijuegos tambien jugaron un papel importante 
para mover otro tipo de cajas, una combinacion poderosa e infa- 
lible de la mercadotecnia de aquellos dias: los bundle pack. 

El Action Set, o el NES Sports Set, fueron dos de estos “pa¬ 
quetes”, los cuales incluian perifericos extras a los necesarios, y 
un cartucho multijuegos para aprovechar tales accesorios. 


No le pierdas la pista al tercer especial de MagazinNES, que 
tendra dentro de uno de sus Temas de Interes “Los Bundle 
Pack'. 




Siendo la consola el principal accesorio para jugar, se hicieron los “Bun¬ 
dle Pack’, para incluir por ejemplo la famosa pistola Zapper junto a un * ,, 
Cartucho Multijuegos, ambos apalancandose para de algun comprarle 
algo a Nintendo. Estos paquetes se bautizaban de acuerdo al tipo de 
“solucion” que brindaban, por ejemplo al “Action Set” se le incluian dos controles 
y una pistola, y se le metfa uno de los mas famosos Cartuchos Multijuegos de 
todos los tiempos: Super Mario Bros. / Duck Hunt; y asi los padres sentian que 
hacian una compra inteligente para la familia. 


Pero pecaria de parcial si dijese que Nintendo se opuso a la 
creacion de cartuchos multijuegos para NES, pues hubo otras 
marcas que “aprovecharon” el viento a favor para hacer sus tan¬ 
dems, no importando que no ofreciesen “bundles”. Esta modelo 
de negocio tambien funciono a la inversa (vender un periferico a 
partir de un juego), pero eso se explicara en el Especial de 2009. 
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Ahora que hemos visto la parte mercantil de los Cartuchos Multijuegos Ori¬ 
ginates, abramos una nueva pagina, y veamos a detalle el catalogo de estas 
maravillas tecnologicas, que seguro pensaste que por ahi empezariamos. 
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Este es el catalogo de Cartuchos Multijuegos Originates para NES. 


DONKEY KONG CLASSICS: Este es un cartucho que conjunta las dos pri- 
meras aventuras de Donkey Kong: Donkey Kong Classic y Donkey Kong 
Junior. El primero es donde Jumpman trepa por vigas y otras plataformas 


para perseguir a Donkey Kong, quien lo asoleara con barriles, llamas, y 


otros obstaculos antes de que pueda rescatar a Pauline. En Donkey Kong 


Jr sera el pequeno Donkey Kong quien tratara de salvar a su padre del 
ahora revanchista Jumpman, donde ademas de plataformas habra lianas 





y otros utensilios hechos para simios. Segun recuerdo, este es uno de los 
Cartuchos Multijuegos mas asequibles del mercado actual. 
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SESAME STREET 





A. 
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Ixciling 
Ways to 
Learn 


SUPER MARIO BROS. / DUCK HUNT: Uno de los mejores Cartuchos ^ 

Multijuegos es este, pues permitia divertirnos con la Zapper (para pistolear 
a los patos y algunos discos) tanto como con el control (en las aventuras 
de Mario contra el Rey de los Koopa). Como nota curiosa, este es de los 
cartuchos que hicieron que los adultos dejaran de ser prejuiciosos contra 
los video juegos, pues la idea de matar patos en la tele no solo se les hacfa 
divertida, sino hasta increible. Este cartucho tambien existe en cantidades indus- 


'J 


1 


t 


triales, que hasta alguien ha osado desperdiciar unos cuantos en una vestimenta. 
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SESAME STREET 1,2,3 / SESAME STREET A, B, C: No los conozco a 


gran escala, pero son juegos educativos enfocados a los pequenos. El ABC 
es para aprender a leer, el 123 es para aprender a hacer cuentas. 




SHORT ORDER / EGGSPLODEI: Este es un Cartucho Multijuegos de co- 


ordinacion: en Eggsplode tienes que ir desactivando las bombas que unos 
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traviesos zorros dejan en tu gallinero, antes de que las “burras” gallinas las 
empollen y las exploten. En Short Order hay que hacer una hamburguesa con los 
pies, bueno, la realidad es que ambos juegos requerian del Power Pad. El cartucho 
se vend fa por separado del tapete. 
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3-in-1 SMB / DUCK HUNT / WORLD CLASS TRACK MEET: Si Mario y sus novios los 
patos ya eran grandes, imaginemos incluir el Track Meet. Este cartucho no es tan asequi- 
ble ni frecuente como el incluido en el “ Action Set. 


n 


SMB / TETRIS / WORLD CUP SOCCER (Europa): Este fue un multijuegos que solo 




v’cm: 


se tuvo en Europa. Esto muestra que las estrategias comerciales por Region tambien 



determinaban hasta que juegos se incluirian en un cartucho multijuegos. La divertida re- 
creacion del Football, segun World Cup Soccer, hace que este cartucho sea irresistible, 
aunque dificil de encontrar. 



XHihfando 


SPIKE V'BALL / NINTENDO WORLD CUP: Con la emocion de los deportes, este fue uno de esos cartuchos 



multijuegos que ademas de ser para cuatro jugadores venfa dentro de un paquete que inclufa el hub de 4 puer- 

tos, y 4 controles de NES. 
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NINTENDO WORLD CHAMPIONSHIP: Este es el Cartucho Multijuegos por el que 


f Mientras que algunos de nosotros nos lamentamos no 
haber tenido ni la segunda ni la tercera entrega de Final 
Fantasy, en Japon 



salio un cartucho 
para Famicom que 
recopilaba las pri- 
meras dos partes de 
este juego: uno de 
los pocos cartuchos 
multijuegos para Fa¬ 
micom mas envidia- 
dos en la historia de 
la consola. 





algunas personas venderian su alma. Habido en color gris, y color dorado, inclufa Te¬ 
tris, SMB, y Rad Racer, aunque solo para superar las metas que el juego te indica (los 
detalles de este juego para otro numero). El objetivo de este Cartucho Multijuegos fue 
distinto al de los otros: hacer competencias dentro del evento del mismo nombre. 


NINTENDO CAMPUS CHALLENGE 1991: Otro tesoro de cartucho, casi imposible de 


conseguir. Incluye los juegos Super Mario Bros. 3, Pin Bot, y Dr. Mario. 


Como ahora hemos visto los Cartuchos Multijuegos Originates, a la proxima veremos 
los Cartuchos Multijuegos No Licenciados . Como de costumbre: 

















































A diferencia de los juegos caseros (dond© las plataformas y las aven- 
turas suelen ser to mas atracUvo), en los Arcades no ©xisia una pre- 
ferencia tan evident© por los generos, y con ello, tanto simuiladores de 
carreras, como puzzles de otras dimensiones, fenfan sus despuntes 
en ventas y predileccion. Esto es important© para mf adaiario por- 
que ahora con MAME, el genera que reviene a nosotros con mayor 


1990 DPT P EAST COPPOROTION 


Las onomatopeyas hacen que el 
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accidn, aventuras, u otro); y asf, con este rodeo introductorio, 
quis© que llegasemos al punto donde Arcade y Plataformas se 
conjuntan de un modo resaltable para la recomendacion de hoy: 
Crude Buster (oonoddo tambien como Two Crude). 
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Crude Buster 

Fabrica: Data East 
Ano: 1990 

Genera: Beat 'Em Up Side scroll 
Jugadores: 2 Simultaneos 

Recomendado por: Tygrus 


juego sea “impactante”. 


DATA EAST era una de esas companies brutales, en to tenant© a los Arcades, y esto to digo porqu© el jA darle a los botones! 


juego de hoy presenta ideas llevadas a efecto sin temor, con personajes de gran tamafio (punto a resaltar 


ouando la gent© quiere definicion de un Arcade), musica y sonidos cuya calidad parece sobrepasar a la 
propia maquinita (haciendonos casi sentir una ro-cola ahf metida), un control algo tosco (pero es que solo 
las forzudas masas, brutas y punketas de esta realidad pueden ser quienes salven el porvenlr) pero que 
en regia con los obstaculos y enemigos del juego digamos que es perfect©; una historia y trama mas que 
suficiente para que te quedes enganchado de 61, y todo ello ensamblado haciendo del juego una experiencia 
que diflcilmente se podrfa encontrar en una consola casera. 

Es el ano 2030, la Ciudad de Nueva York comienza a recuperarse de una guerra detonada con “una de las 
grandes” 20 anos aArte, pero en vfsperas de esta recuperacion, una Organizacion olminal oonodda como 
“Big Valley” ha conseguido hacerse del control de esta socledad (si asf podemos llamaria). El gobiemo, sin 
un equipo delta, decide contratar a un par de mercenaries para que se mezolen “secretamente” en Big Va¬ 
lley, y la desmantelen desde su nucleo, Sus nombres son: Crude y Buster. Y asf, empieza la borrachera. 



Este Santa te adelantara el regalo 
de navidad: cuchillos y bombas 


EK juego se basa en el uso de 3 botones: golpe (que tambien puede ser dado hacia arriba), salto (que en 
conjunto con las diagonal©© permit© hacer una barrida evasiva), y agarre, con el que podremos sujetar 
montones de cosas que casi te escupen “itomamel”, ademas de poder levantar enemigos (por muy altos o 
robustos que luzcan), o al segundo jugador (para usarlo como saco de golpeo de 250 libras). Hay 6 niveles 
llenos de ruinas, tornados, y hasta una Estatua de la Ubertad derruida, todos ellos cargados de mutacio- 
nes, peleoneros, y regales de Santa Claus, pues como este juego esta basado en tecnotogfa y ctonda (o 
alquimia, vaya uno a saber) te encontraras con robots head-hunters, hombres-rino, licantropos, y los antes 
sorprendentes androides expertos en artes marciales, asf como un sujeto con zapatos ortopedicos y su 
jlatigo vivientef, eso si, siendo una Arcadia no esperes que tu energfa dure por siempre, el truco (como lo 
sabemos) era que gastaras monedas, de ahf que la dlflcultad este en un punto medio-alto (el Spider Man 
del nivel 5 te har# el favor sin much© trabajo). 

Lo caracterfstico de este Beat 'Em Up es que entre las peleas hay montones de onomatopeyas, tantas que 
parece increfble que un golpe puedan caber tantos sonidos simultaneos (es una Arcadia, asf que de aigun 
modo se tiene que explicar lo rapid© que tu energfa es drenada). 

El juego solo fue ported© a Sega Genesis (Megadrive), y naturalmente le faltaron esteroides dados por la 
“Power Cola” para que tuviera toda la fasdnacton de esta version Arcade. 



El dia despues de manana le queda 
corto a este juego, por eso traer 
guadanas sopleteadas a los brazos 
es de lo mas normal para los punks 


Crude Buster es de esas joyas que brillaron en su moment© pero que fueron ripidamente susfituidas por 
alguna otra de las muchas Arcadias que solfan invadir el mercado; pero sin tomar en consideracion ese 
oonsumlsmo, es un juego divertido, que da buenos ratos de diversion, mas aun a dobles. 



Tres peligrosos mutantes y un cientifico loco te aguardan en la recta final 



Malas noticias: mataste al hijo del 
cientifico, eso significa que te pegara 
con sus formulas matematicas 
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Zoo Keeper 

Fabrica: Taito 
Ano: 1982 

Genero: Plataformas / Puzzle 
Jugadores: 2 Alternando 

Recomendado por: Tygrus 
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COPYRIGHT nCMLXXXII BY 
TAITO AMERICA CORP. 


CREDITS: 00 


jTodo mundo a resguardarse!, jlos animates del zootegieo se han 
escapadol, correccion: no todos deben correr, porque tu de- 
bes atraparlos y voiverios a sus jaulas. 




Zoo keeper es un tftulo de 1982 (ten viejo como la 
diversion misma) que a pesar de no conter con todo el 
espectro deslumbrante de los grandes juegos de ese primer 
lustro ochentero, permite que e! jugador tenga una grate 
sensacion una vez que decide probarlo, y de algo de eso 
dare constancfa a continuacion. 


Como puedes verio en las fotos, Zoo Keeper es un juego con poco ofrecimiento grafico, pero con 
un gameplay extraordinarlo que te cae como estempida, o patada de reno, que es casi lo mismo. 
El objetivo del juego es hacer un cerco cuadrado de ladrfllos alrededor de los animates, los cuales 
se supone escapan por la rendija al centra de la pantalla. Al principio sera cosa de ir saltando a 
los animales que esten afuera, e ir bardeando para que no se nos escapen los que a£kn estan 


dentro del zootegieo, haste que el contador de la parte superior se termine. Parece facil <j,ver- 
dad?, pero luego de algunos escenarios pareciera ser que a los animates les dan ritalln: corren a 
una velocidad de demonios, aunque eso supone tambidn mayor purrtuacidn. Si acaso hacemos 
una cadena de saltos (evadiendo animates) nuestros puntos se iten multipllcando, como lo que 
pasa en Super Mario Bros, al patear la concha de algtin koopa para hacer cadena de golpes. 



Luego de algunos niveles viene un escenario tipo “bonus”, que increlblemente es muy parecida 

a las escenas de Donkey Kong: nuestro he roe, la chlca que pide socorro 

Zelda), y el mono que lanza cocos. Dado que Zoo Keeper es de 
1982, posiblemente se Intente copiar (con todo descaro) este exitoso juego de 
Donkey Kong, en virtud de su consagracion como uno de los mejores video 
juegos de todos los tiempos, aunque Independiente de eso a ml me parece un 


juego bien hecho, con su autonomfa, y quelque chose dlntSressant 



Bien, en reladdn a los niveles (y a la pregunta frecuente de si el juego tiene final), desconozco si 
habte un limits, pero de enferada disfrutamos de 4 tipos de niveles, y luego de eso hay que repe- 
tirlos una y otra vez, aunque con el debido ajuste de velocidad para hacerto mis diffcil. 


Como este es un zooldgico con jaulas abiertas, donde los animales corren a todos lados, no 
esperes hacer la domesflcaddn de xolottzcuintles (perros), gates, canarios, o hamsters... no, es 
menester fajarse los pantalones y empezar a domar leones, serpientes, rinocerontes, alces, y 
locos simios (sorry, los pecarfs, las jirafas, y los flamencos fueron almorzados). Ocasionalmente 
habra premlos, como heladitos, sandias, y mmm! cerveza (no explican eso de mezdar cerveza 
con sandias). 


Zoo Keeper es una apueste de Taito al control, por donde pretends atraparte y, bajo 61, ensegui- 
da pone de relieve lo importante que es tener a los animates salvajes citadinos bien guardados. 
No te des mucha importancia a los gteficos, o terminates cambiandolo, pero por el otro lado, si 
decides comprar este que de fbndo ofrece (y el c6mo lo ofrece), no hay duda de 
que te la pasas bien, asf sean solo los 10 minutes promedio, luego de que su 
dlficultad comience a hacer mella en tu infetes. 



NOTA: Al inlciarlo hay que oprimir 
guradon, y asf ilegar a la pantalla del tftulo 


para saltamos la pantalla de confi- 



U 




* 


Anda pues pillo, veras la tunda que 
te dare ahora que te alcance 


H3H 


Algo de bulla quizas distraiga a la 
manada, mientras construimos un 
muro mas rapido que la orden del 
3 de mayo. ^Una cervezita?... no 
gracias, estoy en horas de trabajo 



No busques logica en el comporta- 
miento del reino animal: encierra- 
los y luego nos seguimos con las 
tecnicas veterinarias 
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Lo sabes: el hecho de que los “Grandes Momentos en NES” 
hayan sido ampliamente gustados, ahora me permite hacer una 
seccion nuevecita que estimulara tu vista y tu recuerdo, con la 
pretension de que esos momentos clave no se queden en imagenes 
de humo, sino patentados con una fotografia, y organizados por 
tema en lo que espero sea uno de los registros anecdotarios mas 
preciados en torno a la consola. 

He querido comenzar con los Crossovers (diferenciados de los 
cameos por tener una “interaccion ”), un tema que hacla meses 
querla mostrar, y que ahora se presta a la perfeccion. Quizas para 
el siguiente numero sean los cameos, o mas politica, o quizas 
religion... en fin, hay mucho de donde desgranar. 

Esperando que lo disfrutes, quedo de ti para lo sucesivo. 

-Tygrus 



SPACE INVADERS 
; ROB AN MIS CUADROS! 

■■■■■■ ww cww □□□□□□ 

,*( \ * \ > *1 \ > ( \ -r \ Tf i V ✓ \ * t ( * 

Juegos que se cruzan: 
Battletoads — Space Invaders 

$ ^ > 


Hay muchas maneras depermear 
las ideas para hacer un crossover, 
aunquepocas veces sepueda hacer de 
modo original. 

Para ser Battletoads un juego de mu- 
chos puhos, vemos entrecejos curiosos: en ciertos corredores del juego 
un trio de Space Invaders vuelan hacia tu contador de energia (una 
musiquita caracteristica de estos extraterrestres nos pondrd nerviosos) 
para cada uno de ellos robar un cuadro. Al momento de que los golpeas 
se explotan como cristales, y los cuadros que llevaban regresan a tu 
contador. 









PEDRO CONOCE A SONICO 

Juegos que se cruzan: 

The Flinstones 1 — The Jetsons 

En primer lugar tenemos este suceso 
de no poca trascendencia, en el cual 
Pedro Picapiedra va al futuro para 
rescatar a Dino y Hoopy, lugar donde 
conoce a algo asi como su yo del futu¬ 
ro: Super Sonico. 


Por desgracia, Pedro arriba en el momento menos esperado, en que en- 
granes Jupiter atraviesa por un serio problema (una auditoria futurista 
yo creo), pero no por ello Sonico dejard de desearte buena suerte. 


KARNOV VS LOS BAD DUDES 

Juegos que se cruzan: 

Bad Dudes — Karnov 

En la Nueva York de los video juegos 
pasan muchas cosas: ataques extra¬ 
terrestres, un dragon de komodo ena- 
morado de la estatua de la Libertad, 
y ajustes de cuentas en pleno Times 
Square. 



Este es uno de esos crossovers de los que no se como se arreglo la cues- 
tion de derechos de autory patentes, pero jque fabuloso que existan! 


“WE ARE THE INFAMOUS 
DRAGON TWINS” 


Juegos que se cruzan: 

River City Ransom — Double Dragon 


A lex y Ryan iran retando a las 
gangas mas peligrosas de Ciudad 
Rio no por que sean buscabullas, sino 
porque deben abrirse camino hasta el 
maestro de todas esas gangas, Slick, 
y asipoder rescatar a la novia de Ryan 
(si, a Technos Japan no se le ocurrian cosas como robar el cerebro de 
Einstein, o recuperar las bellotas de un grupo de ardillas diabolicas 
para alimentar a los que estamos desnutridones). 

En una de esas llegardn a encontrarse con una banda cuyos jefes son 
Randy y Andy, unos gemelos que se hacen llamar “Los Infames Drago- 
nes Gemelos”. 

Si, este par de dificiles pandilleros son como los clones de Billy y a 
Jimmy del juego Double Dragon, y no solo eso, pues de fondo oirds la 
bien conocida tonada del juego en mencion. 


ALEX JJJJJJJJ 



RANDY: "We are the ir.farr.ou 

DraSoh Twins." 
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TETRADS 


THAT’S IT' I ALREADV HAVE A 
TETRAD' 





Juegos que se cruzan: 

Star Tropics II — Tetris 

Mike, ese buen muchacho que la 
hizo de heroe en la primera aventura, 
vuelve a ser conminado para ir por 
el tiempo a recolectar los legendarios 
Tetrads, que no son otra cosa mas que 
jpiezas de Tetris!. 


Mike vivird toda clase de busquedas y aventuras, pero quien sabe: en 
una de esas se toma su descanso para robarle a un tal Pazhitnov la idea 
de hacer lineas horizontales con estos tesoros. 


POINTS 

:07080 


PUBLICIDAD EN LOS 
DESCANSOS 


Juegos que se cruzan: 

Blades of Steel — Contra — Gradius 


Es comprensible ver en juegos de 
soccer, voleyball, baseball, basketball, 
y hasta am eric an o publicidad de la 
compania diseminada por los carte- 
lones e inmediaciones de la cancha, 
pero en el juego Blades of Steel es la 
megapantalla la que hace publicidad 
a otros juegos de Konami, tomando 
en cuenta que estas son animadas. 

Gradius y Contra, son dos grandes 
juegos que jugando Blades of Steel ya 
eran recomendados. 



GH&STBUSTERS 


LOS CAZA-TONTOS II 




Juegos que se cruzan: 

The Three Stooges — Ghostbusters II 

Larry, Moe, y Curly, el trio mas bobo 
de los video juegos, se cuelan al juego 
de los Cazafantasmas II. Pero sabien- 
do que los cazadores de plasma son 
menos “sexys” que un piquete de ojos, 
deciden mejor regresar a su rol favo- 
rito: ligar muchachitas del albergue de su 'md, haciendo “ronchita” de 
’stupideces para pagar la hipoteca. Tontos tontos, pero no tanto. 


K 5 


jMETROIDS EN EL PARAISO! 

Juegos que se cruzan: 

Kid Icarus — Metroid 


Tener alas no quiere decir que uno 
pueda ir a donde quiera, pero eso 
parece no saberlo Kid Icarus quien, 
como Dedalus, quiso llegar al mismo 
sol 
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En su trayecto se cruzo con un extraho 

sitio llamado Tourian, donde una rara especie de aliens “bombilla” que 
son como vampiros, chupan la energia Humana. 

Esta vez no hay caza recompensas que puedan ayudarnos, aunque a 
saber el efecto que algunas flechas de cupido puedan tener en ellos... o 
si la energia vital de un angel sea apeteciblepara un Metroid. 



QUE VENGAN LOS BOMBEROS 


Juegos que se cruzan: 
Lode Runner — Bomberman 


En el juego Lode Runner, los ene- 
migos son ni mas ni menos que los 
“Bombermen 


Eso quiere decir que en tiempos de 
crisis, uno debe hacerla de todo, inclu 


so de senosido de tiempo completo. 


DE CHILE, MOLE, Y “POZOLE” 


Juegos que se cruzan: 
Castlevania — Contra — Antartic 
Adventure — The Goonies — Kong 

— Otros mas 


Los juegos Wai Wai World I y 2 son 
una completa mezcolanza del Uni- 
verso Konami. 



Esto es como el huracdn que arraso 

Kansas, llevdndose a Dorothy al bizarro mundo de Oz. Igualpasa aqui: 
un cazavampiros, un simio gigante, un travieso pequehin, una cabeza 
Moai, otros mas, y el lider de todos ellos: Konami Man, quien junto a 
Konami Girl se unirdn para darnos cdtedra del trabajo en equipo. 
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BOMBAS SALOMONICAS 
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Edificado con los eslabones de las sa¬ 
gas mas populares de Konami, Wai Wai 
World es un compendio de Aventuras que 
la progenitora puso al alcance del publico 
japones, y para ello mismo, un grupo de 
sus personajes hacen equipo para tratar 
de resolver el problema que se traen entre 
manos. 

Konami Man y Konami Girl 


ma cantidad de 100 balas (confundieron 
a Hades con Ares, pero no se los digas). 

Wey, Wey... iicque?!! 

El nombre del juego (Wai Wai World), se 
supone proviene de la onomatopeya pro- 
ducida por una multitud ruidosa (japone- 
sa, porque una multitud Occidental hace 
rumba, samba, mambo), que ya no dire si 
me parece malo o bueno, sino bizarro. 


En primer lugar veamos lo mas evidente: 
tenemos una mezcla nada homogenea de 
personajes, quizas por eso mismo (el peso 
de cada licencia) se trate de un juego que 
no pudo arribar al resto del mundo, y que 
hoy, gracias al milagro de la emulacion, se 
le puede probar, y mirar con algo de magni- 
ficencia y mucho interes. 

Pudo haber sido Mad Dog de Contra, o qui¬ 
zas Simon Belmont de Castlevania, pero el 
caso es que para este juego en particular 
Konami le dio el estelar a un “bufalo mo- 
jado” al que bautizo como Konami Man, 
junto a su contraparte femenina de nom¬ 
bre Konami Girl (las pantallas publicitarias 
nunca estan de mas). 

El juego versa sobre una entidad aliemgena 
que ha llegado al Universo Konami, y ahi 
ha raptado a sus mas grandes heroes (sin 
olvidar a la doncella del cuento), o eso es 
lo que piensa el alien, pues Konami Man 
y Konami Girl, los personajes-usa-trusas- 
por-afuera antes referidos, tienen la oportu- 
nidad de oro para mostrarnos que tambien 
ellos pueden ser tan valientes como sus 
hermanos de compania. 


Este juego cuenta con la posibilidad de 
jugarse a dobles, aunque si lo haces solo 
podras tener el mando de Konami Man 
y Konami Girl (cambias entre ellos opri- 
miendo arriba + salto). 

Cuando Konami Man o Konami Girl 

rescaten a un heroe, este se unira a la 
banca, y aunque por logica se tienen mas 
posibilidades de exito, es en realidad esta 
variedad de personalidades lo que le da 
al juego un sazon especial. 

Cada personaje cuenta con un arma 
secundaria que hay que descubrir, pero 
atencion, solo el dueno de dicha arma 
la podra tomar. Esto significa que si en- 
cuentras la cruz que pertenece a Simon, 
pero estas usando a Konami Man, en- 
tonces no la podras tomar... ahi yacen 
dos pilares del reto del juego, pues hay 
que repetir niveles a lo bruto, mas la re- 
gresada al inicio para cambiar fase una 
vez conseguido el juguetito (cualquiera 
que este sea). 

El infinito se escribe con el 

numero 8 


Eso de que estan solos es solo relativo, 
pues desde un laboratorio, el cientifico Cin¬ 
namon (de la serie Twin Bee) les proveera 
informacion y acceso a los niveles del jue¬ 
go, junto a su picudo asistente, el pinguino 
Pentarou (de la serie Antartic Adventure 
y Parodius). 

Hay un segundo loco en el juego: el Dr. Spi¬ 
ce, quien hace las transacciones con el tar- 
taro para revivir a los muertos, por la mi'ni- 


Estabamos en los personajes, que son 8: 
Konami Man, el usa sus punos, que en 
realidad son de poco alcance; su arma 
especial es una pistola, util para atacar a 
distancia. Konami Girl, quien da patadas 
a las espinillas, de un alcance mayor a 
los punos de Konami Man. Ellos son los 
unicos personajes del juego que tendran 
un segundo item a descubrir: la capa, con 
la cual podran volar (no te emociones, no 





Por: Tygrus 


uutuiuutut 


Konami Man no sabe por donde 
empezar: ^sera Castlevania o Rapa 

Nui? 


Rescata a tus amigos, para juntos vivir 
la mas apoteosica aventura de Konami 


v'y yy ilfyy*' 


El infierno de Getsu Fuuma Den es un 
sitio donde no cualquiera se aventura, 
pero por los amigos: hasta el infierno 


J WJl>? £tz*v 


Los minijuegos no podian faltar; ni el 
mismo tartaro, de donde podras salvar a 

las almas caidas 
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sirve para mucho). Para volar hay que opri- 
mir salto y mantenerlo, si, eso es volar. 

Simon Belmont III, el utiliza su latigo, que 
es de largo alcance, pero debil despues de 
todo; su arma secundaria es la cruz-boo- 
merang. Goemon el ninja utiliza su “sonaja” 
apuntando hacia arriba, que es de mediano 
alcance pero hay que ver las “ostias” que 
pega, y su arma secundaria son monedas 
japonesas (ryo). En mi opinion, Goemon 
es el mejor personaje del juego. Fuuma (el 
guerrero medieval): el utiliza su espada (ca- 
paz de deshacer bloques solidos) de rango 
corto, pero que lo cubren hacia el frente y 
arriba, su arma secundaria es un shuriken 
triple. Mikey (del juego The Goonies) se 
colo por el mismo espacio tiempo que los 
dos heroes principales, pues no se queria 
quedar fuera de esta fiesta; este mozalbete 
puede caber por los espacios peques, su 
arma secundaria es la siempre fiel resor- 
tera. Kong, el primate gigante; el es muy 
fuerte y salta alto, su arma secundaria son 
pencas de platanos (otro de los personajes 
clave del juego). Y finalmente, la cabeza de 
Moai (de la saga Gradius, Life Force, Moai 
Kun, etc.) seguida de sus dos pies, y que 
posee un buen rango de ataque asi como 
poder, pero desplazamiento algo lento; su 
arma secundaria son anillos luminosos. 

El juego cuenta tambien con 8 niveles que 
son: El barco pirata: no hay gran ciencia 
cuando las plataformas son lo nuestro, pero 
para empezar esta bien. Japon: un nivel 
medio, donde el verdadero reto sera ir por el 
tesoro de Goemon. El infierno de Fuuma: 
una peladez de nivel, al que hay que ir en 
penultimo lugar, por requerir muchas ma- 
nos a la obra, experiencia segun reglas del 
juego, y aplomo. Castlevania: reto medio, 
pero cansado por tener que ir y venir para 
obtener la cruz de Simon. La Ciudad: un 
aire de urbanidad no le queda mal al juego, 
con naves de rayos y subir, subir, y subir. Y 
finalmente la Isla de Pascua: cuya dificul- 
tad podriamos comparar con el Infierno de 
Fuuma, con muchos peligros a superar por 
pestaneo cuadrado. 

Luego de haber conquistado estos 6 nive¬ 
les (aunque recuerda que puedes volver a 
jugarlos por si algo te falto) vienen 2 esce- 
narios mas, el primero de ellos es un shoo¬ 
ter cenital con avance vertical a bordo del 
Black Viper (en alusion a Operation C) o 
del Twin Bee, segun tu eleccion (fuera del 
diseno de la nave, su funcion es la misma); 
este nivel se supone es parte de la tra- 
ma para llegar al planeta del Alien, donde 
transcurre el ultimo nivel, el cual es alusivo 
a esos gigantescos gastropodos de Con¬ 


tra. Luego de veneer al Alien hay que re- 
gresar al Black Viper (o Twin Bee) para 
emprender la huida, y que asf las cosas 
terminen bien. 

Los graficos son granulados, exquisitos 
por ello mismo, aunque cansadizos para 
quienes gustan de las texturas planas. 
Por la parte auditiva, las tonadas tu las 
controlas segun el personaje que mane- 
jes, desde oriental hasta algo que suena 
a carnaval; los sonidos, por su parte, son 
copiados de las librerfas de la compama, 
con una que dos innovaciones. 

La infernal dificultad 
vuelve a hacer de las suyas 

^Le apostaras a sus 8 personajes juga- 
bles, o su dificultad te hara tirar la toalla?. 
Este es un juego ventajoso, pues a sa- 
biendas que un mundo de gente atractiva 
lo estelariza, trataras por varias ocasio- 
nes de que su dificultad no te prive de 
rescatar a todos ellos, aunque te tome 
toda una tarde pasar el Infierno de Fuu¬ 
ma, o la Isla de Pascua. 

Otro detalle es que si no sabes el orden 
en el cual pasar los escenarios, puede 
darse el caso que llegaras a puntos don¬ 
de ya no puedes avanzar, y tendras que 
regresar para intentar otros (para que no 
te sientas tan mal, te dire que el primero 
que hay que intentar es Castlevania y 
Japon, y los ultimos el Infierno de Fuu¬ 
ma y la Isla de Pascua). 

Los accesorios son otro detalle que ade- 
mas de hacerlo forzosamente rejugable, 
puede desanimarte para repetir alguno 
de los niveles, aunque a favor hay que 
decir que si le tomas el ritmo, y no te sien- 
tes descorazonado por las constantes 
perdidas e intentos, entonces se disfruta 
a su ritmo. 

Hay una segunda parte, quizas mas fa- 
cil que esta (con otro catalogo de perso¬ 
najes), pero que presiento no transmite 
la misma extraordinaria simpleza aim y 
cuando se proyecte con interes y tenga 
los mismos elementos con los cuales 
vestirse de gala y enamoramiento. 

Este es uno de esos juegos bastante 
apetecibles, con muchas cosas para con- 
tar, amen de una guia con mapas, es- 
trategias, y tips... ya veremos si para el 
futuro lo podemos hacer, pero mientras 
tanto date el tiempo de probarlo, que por 
lo menos eso se merece. 



KONAMt 


BOX ART 

Un crossover de este tipo nunca 
debe perderse de vista 
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Cuando ya creias haberlo visto todo, 
un simpatico Moia de la Isla de Pascua 
vendra a engrosar las filas del bien 
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Castlevania 



Como no queria dejar el Halloween exento de un contenido Magazin- 
NES, he aqui una de las tecnicas mas formidables de Castlevania: la 






Tecnica Holy Water. 


1 I 


Con esta tecnica, que adelanto no requiere practica, podras acabar ^ _ 
con todos los jefes del juego de un modo facil... si, inciuso con Death. 

La seccion se complementa con otros consejos sobre como sacarle mas partido a esta 
misma arma. 


Tygrus 



INDICACIONES GENERALES 


GA'BEZAS 


DRAGON 



Una vez que obtengas Holy Water ve rompiendo los candelabros con 


cuidado, para evitar que accidentalmente cambies de arma. 


-Ten en cuenta que puede darse el caso de que los enemigos derrota- 

dos suelten un arma, asi que tambien ten cuidado con eso. 


Es importante que obtengas el II y el III, los 


cuales te permiten aumentar la cadencia del agua 
bendita. Obtenerlos es facil (si acaso no los has en- 


SCORE—0206S0 TIME 0329 STAGE 05 
PLAVER llllllllll DODD t -21 Effj 

ENEMY III.I. || P—03 ® 


contrado en algunos tabiques), todo lo que hay que 
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hacer es hacer uso del arma Holy Water con los ene¬ 


migos de cualquier escenario, y eventualmente te 
daran el II y el III. No temas gastar corazones, que 


VSi 

lfc . 


para eso son. 
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Las cabezas de dragon son un peligro 
constante, el cual tiende a fastidiarte 
el progreso justo cuando tu energia 
esta baja. En estos casos, Holy Water 
permite absorber los disparos que 
hacen cuando la tiras justo enfrentito 
de ellas, y al mismo tiempo permite 
danarlas. Como puedes ver, hasta 
puntos 
extra te dan 
con cada 
disparo que 
hacen, muy 
utiles para 
recuperar 
vidas. 
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-La Tecnica Holy Water en contra de los jefes requiere que lleves al me- 

nos 10 corazones. Esto no es gran problema, si tomamos en consideracion 
que en un par de candelabros podrias encontrarte dos corazones grandes, 
y asi ya tener los suficientes para terminar el nivel. Guarda suficientes co¬ 
razones antes de cada enfrentamiento. 
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BAyARR'ACOS, GARGOIFAS 




v be 


Al llegar al escenario 4 (STAGE 11) 


DRAGONES ESQUELETO 


SCORE—07S790 TIME 0250 STAGE 12 
PLAYER OOOOOOOOOODO ♦ ' -24 p=j 

ENEMY llll. P—04 



En esta parte 
del juego por 
ejemplo, pue¬ 
des regresar- 
te a donde 
ya habias de- 
rrotado a los 


SCORE—0S2790 TIME 0214 STAGE 12 
PLAYER □□□□□□□□□□□□ t ' -14 f=j 

ENEMY lllllllll. A D-os L) 


P—05 



IsCORE—0S5790 TIME 0155 STAGE 12 

PLAYER □□□□□□□□□□□□ 

t ' -19 


ENEMY Ililllllllllllii 

O P—05 



esqueletos de 
los dragones, 
y atacandolos 
con tu latigo 
o con Holy 
Water, ob- 
tendras el II 
y el III rapi- 
damente, asi 
como cora¬ 


zones extra y 
hasta bolsas 
de dinero. 



nos encontramos con un corredor donde una parvada de aguilas deja caer a las 
inquietas gargolas. En estos casos conviene ir eliminando tanto aguilas como gargo- 
las (antes de que toquen el piso) con el latigo, pero si de pronto te ves rodeado por 
ellas, usa Holy Water adelante y atras de ti para que la hoguera las elimine (las gar¬ 
golas reaccionan ante el latigo, pero no 


ante Holy Water). En la torre del reloj 
(STAGE 17) tambien se apretujan para 
atacarte, y de nueva cuenta conviene 
usar Holy Water como una barrera de- 
fensiva. En el caso de los dragones, usa 
Holy Water cuando su menton toque el 
piso, y no les des descanso hasta que 
sean cenizas. 


CORE-143250 TIME 0570 STAGE 17 
LAYER llll. 00 I t I I -OS F=j 

ENEMY Ililllllllllllii L § P—06 =» 


CORE—077090 TIME 027S STAGE 12 
LAYER □□□□□□□□ t ' —2S f=j 

NEMY ililllllllllllii A P-04 y 


& p = 


WtfMi 

mm. 
na 








-136250 TIME Oi 
R □□□□ t 

Ililllllllllllii & 


r 


W4 












Las armaduras vivientes del nivel 5 tienen la mala cos- “pSfi 1 1 136250 £ ME ° 

tumbre de huir cuando nos acercamos, y encima nos m v 

atacan con hachas boomerangs; bien, lo que hay que || 

hacer es lanzarles agua bendita y alejarnos: ellas soli- ;J| 

tas se acercaran a la hoguera para cocinarse al gusto, . J| J §| ^ % 

no importando que Holy Water se estrelle en sus escu- Sjj 

dos. Repetimos el procedimiento cuanto sea necesario, :■] 

e inciuso el fuego sirve para atajar terceros enemigos -- -- 

como las cabezas de medusa. En el caso de los vampiros, no importa que no esten a 
nivel del piso, pues aun estando a un nivel inferior seran danados (observa la foto). 


.* X 
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Rompe el tabique 


SCORE—006300 TIME 0184 STAGE 03 


PLAVER lllllllll DDDDDD 

ENEMV IIIIIIIIIQDQDDDD 


#-46 
P—03 


para obtener el 
II (o el III), 
enseguida 
calcula cuan- 
do el vampiro 
se acerque 
y comien- 
za a lanzar 
agua bendita 
(como indica 
la foto) para 
que lo tra- 
bes. 


SCORE-159650 TIME 0475 STAGE IS 
PLAVER □□□OOOODOOOOaO t * —15 fln 

ENEMV IIIIIIIIIIIIIDDD P\ P—06 » 

■ pp pi 

__ iSsiSs gl^l 

I Wa 

Isih 


SCORE-164350 TIME 0440 STAGE IS 
PLAVER □□□□□□□□□□□□□□ t * -14 flm 

ENEMV IIIIIIIIIDOQDDDD 0 P—06 ^ 

lilii i^i 

mm 

ftp £• 

vlSBil 

_ It JH M 


SCORE-169SSO TIME 0401 STAGE IS 
PLAVER □□□□□□□□□□□□□□ t ' -14 R 

ENEMV □□□□□□□□□□□□□ODD w P—06 » 


En su primera forma tira score-ig 9 S 5 <> time 0392 stage is 

III 1 a, . c PLAVER DDDDDDDDDDDDDD + f -09 «n 

Holy Water frente a sus enemv . . e p-og ® 

pies, justo cuando aparez- 
ca, y cuando haga los dis- 
paros salta y latiguea su 
cara (en caso de que Holy 
Water no haya absorbido 
los disparos, entonces los 
esquivaras con el salto). 

No saltes antes de tiempo, L1L1L1L1trlrJL1L1L1[_1L1L1L1L]JL1L'J 
o los disparos iran arriba y Li-JLJLJLlLiJLJLiLlLiLJLIJLIJ 

te golpearan. Observa que 
si Holy Water te cubre de los 

disparos de Dracula, obtendras mas puntos (con algo de 
practica sacas puntos facilmente). 


■ -"I UfJ 

i:JL"jL"JL“JL"JL"JL"JL"JL“JL"JL"JL"JL"JL“JL"JL"j 

mmmmmmmmmmmmmmmm 


Cuando le tires la cabeza sigue 
lanzando Holy Water , pero ahora 
al centro de su tunica, asi cuando 
reaparezca como Vampiro gigan- 
te quedara congelado, con lo que 
solo tendras que alternar Holy 
Water con latigazo a su cara, has- 
ta que lo destruyas. 


SCORE—219S50 TIME 0379 STAGE IS 
PLAVER □□□□□□□□□□□□□□ t * -OO f-j 

ENEMV QDDQODQDDQDQQDDQ £ P-07 


El^ayjQ^ 


MEDUSA 


El cambio de 
tonada signifi- 
ca que el jefe 
esta presto a 
salir. Con esta 
cabeza de me¬ 
dusa solo hay 
que colocarse 
a la altura del 
ultimo vitral, 
y desde ahi 
comenzar a 
lanzar Holy 
Water. 


Este es el jefe 
con el que 

se descubrio que Holy Water sirve 
para congelar (como en piedra) a los 
y^enemigos. __ 


VAMPIRO 


Un Belmont 
lo puede 
todo. 
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f Essana 

Holy Water es toda una bendicion contra Dea¬ 
th. Colocate en la base como se ve en la foto, 
enseguida salta y tira agua bendita a la base a 
tu derecha, para que cuando Death descienda 
quede trabada (guiate por el cambio de tonada), 
justo antes de que comience a asediarte con las 
molestas hoces. El tip mas importante de este ni- 
vel es que tengas cuidado de no cambiar tu Holy 
Water con, por ejemplo, alguna de las hachas 
que suelen dejar las armaduras vivientes al ser 
iderrotadas. 
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Rush n Attack G 
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oria: 




Versl6n : 1.0 


Fecha: 14 de mayo de 2006 


fes se tratasen (los pa- 
racaidistas por ejemplo). 
Tambien las minas se han 


*L P 32700 MI 50000 
,, #### P0U=0 


multiplicado (y no pienses 


que la bazooka estara a la 



mano para borrarlas, ya 
que ahora aparece muy 
limitada), asf que como 
ver3s, hay de donde echar 
mano para considerar este 
juego como una "segunda 
vuelta", sin por ello dejar 
de ser emblematico. 


Alitor: 


ODD 


URL! 


o 



JO 




uoo 


ipag 


o 
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Luego de ver desfilar prototipos, homebrews, y conver- 
siones, es hora de repetir y volver a la rafz de la section, 
con el unico juego hack (como tal) conocido de Rush'n 
Attack, ese entretenidfsimo titulo de action de Konami 


donde asumfamos el rol de un heroe de la guerra frfa en 
su lucha contra el ejercito ruso (para mayores detalles lee 


Como los escenarios han 


ir,*h 

un ^ 

j 1 T.. 

\ I T_ " 




&E 8 




xl' 
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El reto fue incrementado: ilos 
francotiradores controlan la 
veloddad de las balasl 


sido re-coloreados, los soldados se han hecho constras- 


MagazinNES No. 5, pagina 13). 


tantes con este 


cambio, pero como abundan aquellos 
que saltan para pegarte una patada, asf 


Pero antes de comenzar a hablar de 




Rush' n Attack G, es bueno entender 


que no todo juego hack va a estar a la 
altura de la expectativa, y que un gran 
numero terminaran deformando el plan- 


IP 274SOO 3HP 274800 

• it it it# it PCM=C 




como aquellos que cargan una pistola, 
suele darse el punto que no podras dis- 
tinguir cual es cual, incluso al soldado 




de la bazooka lo puedes confundir con 
el resto de los pistoleros, y perder asf 


teamiento original (si es que lo hubo), 
sea que solo sustituyan al personaje 
principal (perversion y morbo, que a 
eso podrfamos resumirlos) o que hagan 


el importante pertrecho que deja (y es 
| k que esquivar soldados tambien es una 

S. r de las claves de triunfo del juego). 


una reingenierfa que tecnicamente ter- 
mina colapsando el trabajo compilado. 
Por suerte, este hack va por un cami- 
no distinto, pues no se tira de cabeza al 
precipicio para llamar la atencion, sino 
que corteja con las bases del remake. 




■ ■■■ ■ ■ 


.. 



Parecera que es poca cosa la que ofrece 


este hack (y de cierto modo lo es), pero 




• m • • m m • • m • • • 




se trata de un trabajo bien ejecutado y 
justo en su propuesta, suficiente para 
que el reto se eleve si ya eres todo un 


iPodras impedir que los rnsos experto desmantelando satelites ene- 


Bien, ya puestos en perspectiva, tene- * satellte 
mos que este juego modificado respe- 
ta la estructura del titulo original (los valores del juego, 
asf como el numero de escenarios, en primera instan- 


. sean los primeros en poner un. 

satillte en dibits? 

• •••••••••••••••••J 


migos. 


En el cuadro informativo del inicio esta 


cia), pero nos ofrece en contraparte un reacomodo de 


las plataformas, un cam¬ 


el sitio web desde el cual puedes descargar el parche, 
y con Lunar IPS puedes 

hacer el parcheo (emu- | | 

ladores como Virtuanes •ip 257800 3 -\I 257800 - 

it it it it it P0U=0 


*IP 34700 MI 50000 

_ it it it it po\j=o 


bio en la paleta de colores tienen 


(el arreglo me ha parecido 
estupendo, incluso a veces 


tienen una opcion para 
hacerlo en automatico). 



.-M.. . 







mejor que en el juego ori¬ 
ginal), y una redistribution 


La sobriedad de un trabajo 
asf, en acuerdo con el re¬ 


de los enemigos del juego, 
salteandolos casi como por 


sultado que apalanca, me 
hacen recomendarlo, aun- 


azar, pero acertando en un 
punto sustancial del juego: 


que claro: "se puede llevar 
el caballo al rfo, pero no se 


su reto. Para que este reto 

Ca H<niactntiarJinMan /<»>* * sea ma y° r / se han disper- 
Se _ gue sintiendo ien ar sac j 0 y repetido algunos 

tajada en pleno aire ^ . * j e f es , como si de subje- 


le puede obligar a beber". 
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Toda la armada rusa esta detris. 


de tf... y esos laseres son suma 


mente mortales 


MagazinNES 49 


1 

















































































iAlgun problema para pasar niveles, atasco 
en tus juegos favoritos, dudas existencia- 
les?... 




rrmx a© 

ocmeso© (EQ0B 


MagazinNES 50 





























































































































































El asunto que traigo entre manos se 
deriva de 2 investigaciones publicadas 
recientemente en un diario de gran difu¬ 
sion, concernientes a los juegos Retro. 
d,De que tratan estas investigaciones?... 


La diversion del adulto es 
aburrimiento del nino 


Tratandose de negocios, las consolas de nueva generacion 
no desdenan titulos de los ochenta y noventa, es decir: jue¬ 
gos Retro. Sin embargo, una de las investigaciones al inicio 
referida, analizaba el impacto (economico) de estos juegos a 
traves de los 3 principales canales de descarga legal actuales 
(Nintendo, Sony, Microsoft), los resultados, grosso modo, 
fueron que las descargas de Nintendo (con NES, SNES, TG- 
16, Genesis...) tern'an mas picos de venta que el resto de los 
titulos “Retro" de la competencia (donde tambien habfa cosas 
buenas a rescatar, pero que para objeto de la Opinion de hoy 
conviene hacer una tregua intercompahias). 


gacion, se partia del hecho 
“no-hace-mucha-falta-confir- 
marlo” que la gente destina 
una parte muy significativa 
de su tiempo a la computa- 
dora / internet, pero lo asom- 
broso de esto (segun el 
columnista) fue el descubri- 
miento de que los noticieros 
se estan convirtiendo en un 
“pasatiempo” en detrimento 
del Retro (pues segun esto, 
las consolas de nueva gene¬ 
racion no pierden adeptos). 

No conviene seguir hablando de cosas poco interesantes 
como cifras, periodicos, y demas investigacion actuarial, he 
querido tocar estos dos puntos solo para reflejar que incluso 
Facebook, Twitter, y otros quehaceres “modernos”, ya forman 
parte de la vida, y tratar de ver de que modo esas mutabilida- 
des dan forma al esquema de los video juegos Retro. 



PrDfSTl 



BUGS 
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Aun sin saber como explicarlo, 
los juegos “Retro” no dejan de 

ser maravillosos 


El incierto pasado, 
el incierto futuro 


Pienso que dicho porcentaje no es tan alentador si lo proyecta- 
mos en el tiempo (mas ninos x menos adultos = menos Retro), 
derivado de que los video juegos se han vuelto un producto de 
consumo, o algo que debe evolucionar para que se siga ven- 
diendo, luego entonces, lo que existio ya tuvo su valor (eco¬ 
nomico), e independientemente de que siga siendo atractivo 
(en mayorfa) para los que estamos entre los 20 y los 40, sera 
con el tiempo que los ninos de hoy (y los que vendran) tendran 
como prospectos Retro los juegos del siglo XXI, echando al 
closet del olvido los juegos de las consolas que hoy son con- 
sideradas como “clasicas” (es decir: ya no pagaran por ellos 
para descargarlos). Eso es por un lado pues, por el otro, aun 
nosotros mismos, el grupo de personas que disfrutamos esas 
consolas clasicas, no nos damos el lujo de desdenar lo nuevo, 
sobre todo tratandose de Tecnologfas de Entretenimiento. 


Hay que recordar que, cuando 
nosotros jugabamos Retro (en su 
epoca mas vigorosa, que no des- 
carto pueda ser hoy mismo), no 
lo haciamos por lo tecnologicos y 
avanzados que fuesen esos titu¬ 
los (de que tenia su importancia 
la tenia), sino por los ingredientes 
inexplicablemente fabulosos que 
contenian, con juegos como los 
Tiny Toons, o R.C. Pro-Am (y 
sus curvas de ganchito), o Bub¬ 
ble Booble (y sus repetitivas pla- 
taformas pastel), o incluso aquellos que pudieran llegar a ser 
cuestionables como: Iron Tank, o Alien Syndrome. 



TM 


PASS WORD 


TM AND 0 1988 
SNK ELECTRONICS CORP. 

LICENCED BY 

NINTENDO OF AMERICA INC 


Gradientes de bianco, gris 
y negro: denme ustedes el 
secreto del esplendor de 
ese magico mundo Retro 


Muchos diran que esto no es aplicable para las personas que 
se adaptan a tales cambios (no importa la edad), porque se 

podria hacer un balance en¬ 
tre lo nuevo y lo viejo, pero 
estamos perdiendo de vista 
la variable mas importante: 
el tiempo, donde apenas si 
se puede tener control de el 
como un pez lo tiene cuando 
chapotea en un charquito. Y 
es del tiempo, donde la se- 
gunda investigacion se alle- 
gaba, cebada con mercado- 
tecnia, consumo... 


6 mm 




± 



Lo que Q-Bert trata de decir es 
que “nos estamos acercando al 





o) \yfc \ \vftz\ IIKo. 



segunda investi- 


El camino del Retro seguira teniendo cosas a ponerse sobre 
la mesa, que aunque no necesariamente seran costeables, 
podrian tener un eje (aun) servible de donde servirse. 


El hecho de que el futuro sea incierto, da pie a que el semi- 
feudo originado (por el contraste con las consolas de nueva 
generacion) se continue indefinidamente, y ojala que los ingre¬ 
dientes del Retro que antes he citado versus las apabullantes 
tecnologias de entretenimiento (cada vez mas grandiosas), 
otorguen a ambos mercados razones de peso 
para seguir existiendo. 


El tiempo hace estragos, pero aun sin ser Afio 
Nuevo, yo ya adelante mi cartita a los Santos 


Reyes. 
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(Porque las ratas tambien necesitan creer en algo) 


T 


Echenme la lucecita por aca, asi, gracias. 


Saludos amigosos camaradosos, y pasenle que voy a lavar ropa 


sucia en su casa mi casa. 







ft Igo mas 
qoIpcS y patacAas 


En esta ocasion tengo que contarles algunos detalles del primer 
numero, si, ese donde las ranas, digo, los sapos estan flotan- 
do, aunque para que no suene tan disparatado, digamos que 
fue una portada muy volada, y asi se oye como que somos 
creativos-inteligentones, ino?. 

La verdad es mas sencilla que eso: si miras bien, al fondo notaras que hay 
algo como un cilindro difuminado... si, es la torre Revolution, el nivel 12 del 
juego, y digo esto porque cuando se hizo ese primer numero las expectativas 
al respecto de Revolution (el misterioso sistema de Nintendo de la nueva 
generacion) eran altas... hasta que se supo que sus calzones eran de la Co- 
nasupo, quiero decir, que lo que para Nintendo era "revolucionario" tenia 
que ver con el control/mando (Chuco Norris, o como se Name). Claro, no todo 

fue quererse cortar las venas con galletas de animalito, porque el 
ahora llamado Wii permite bajar-se juegos de NES (iascales con 
la 


"consola virtual"!), lo que ya es algo (como diria el calvo). En 
fin, fue por eso que se incluyo la "Revolution" de fondo. Segundo, 
los sapos estan ahi porque habia (de algun modo) que mostrar de 
que hablaria la revista, asi que aunque pareciese que pisaban el 
aire, decidimos dejarlo asi, incluso con Zitz en color verde sapo, y 
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Eso que parece 
caquita es en 
realidad una 

no con el shedron como viene en el juego, dibujo por cierto sacado tabla de surf, asi 
de Nintendo Power (ique fijaditos ehhhhh!). este sapo puede 

explicar por que 
esta en el aire 


Un promo fuera de este mundo 

Siguiendo con el coctel de la camara escondida, en el promo de Blaster Master debia 
decir algo como "Arcaica Accion de Autenticia", pero en su lugar quisimos poner (es decir, 
"puse", antes de que me "amarilleen" en Club Nientiendo) una alarmante interrupcion a 
algo muy importante que se hada (leer MagazinNES, of course). Solo queria aclarar que 
toda la accion y busqueda de este juego se Neva a cabo en la Tierra (literalmente), y la 
palabra que vendia en esos ayeres era "Arcade", pero ya sabes: nos gusta descomponer lo 
descomponido, y de paso quisimos seguir promocionando al buenazo de Blaster Master. 
dAhora si lo jugaras o esperaras otra pub l icidad prueba de mi buena fe?... 


Deja Vu de las Hadas 

Y para acabar de rematar a la burra en el trigal, en el Deja Vu de las Hadas (aparte de los erro- 
res de ilacion) no se dijo que en Mickey Mousecapade podemos ver una hada, la cual la hace de 
chaperon para nuestros heroes vestidos a medias (iverdad que son tiernos los ratones?), pues 
imaginense: el barco sooolo, los ratoncitos sooolos... el caso es que esta hada no se bien lo que 
hace ahi, pero pues se da su rondin, y ya salio el peine, con alguien que se paro de pestanas 
porque no se menciono en dicho Deja Vu. Voy a verificarlo, a ver si a los encueraditos del ombligo 
no les molesta que les eche un ojito. Ratas de alcantarilla, o sea sucias. 

Bueno, pues el espacio se acaba (y eso que en la NASA piensan que puede ser infinito... incredulos), pero 
"alvertidos" estan que para la otra habran mas cosas chuscas sin chescos para comentar, y sigan pelando el 
ojito para seguir viendo pajas en ojos ajenos. 

Hasta la proxima mis sapitos brinca charcos. 
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*** 8 Niveles de aguerrido fuego en 

nidos y bases Alien. 


*** Equfpate con las armas Laser, 

Spread, Fire, y otras mas. 




C OOTRA. 




v— 


*** Niveles laterales y de eje Z... 

iestan por todos lados! 


(podrian estar dentro de tf) 


* * ® * 
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Todos los derechos reservados 
para su uso con el Nintendo 
Entertainment System 





















































































En lo que queda del ano (aunque sea del 2010 :)), ten- 
dremos un numerito mas de MagazinNES. 


Para la seccion DJV tocaremos el tema de "Las arma- 
duras ", y la manera tan estereotipada en como estas se 
nos muestran dentro de los juegos de NES. 


En los temas de interes la continuacion de "Los cartu- 
chos Multijuegos ', donde corresponde hablar de los 
cartuchos no licenciados. 



YVwtt'Wkte Arctadt C-or* 


Ninltsrtrin 


Tendremos una semblanza de los juegos de Dis¬ 
ney para NES, con tftulos como Darkwing Duck, 
Beauty and the Beast, Adventures in the Magic 
Kingdom, y otros mas; y para SNES habra juegos 
como Out of This World, Demon 's Crest. 

Recomendaciones MAME aportara mas contenido 
arcade con un tftulo de plataformas y aventuras, de 
esas viejas maquinitas que son diffciles de olvidar. 

Tambien habra, como en cada numero, trucos, gli¬ 
tches, promocionales, opiniones, pronunciamien- 
tos (y despronunciamientos), y mucha informacion 
acerca de este pasatiempo que tanto nos gusta, jun¬ 
to a un articulo de los Speed Runs. 


Y recuerda no perderle la pista al Especial de este 
ano que, aunque a destiempo, confio que estara listo 
en menos de lo que gorjea una zopilota. 

iHasta la proximal 




Gracias por leer este numero de MagazinNES: revis¬ 
ta orientada en su mayoria a proporcionar informa¬ 
cion del Sistema de Entretenimiento de Nintendo 
(NES). Si te ha gustado, no dejes de recomendarla 
con tus amigos, familiares y conocidos. Por favor 
no copies su contenido ni parcial ni totalmente, ni 
lo uses para fines de lucro, pues su finalidad es el 
esparcimiento, sin que tenga que costar. 


ma g azin nesl blo g spo t rcom 
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"MagazinNES" es una publica- 
cion trimestral de libre distribu- 
cion y sin fines de lucro, la cual 
promueve la cultura de los video 
juegos de NES y SNES principal- 
mente. Nintendo es una marca 
registrada, asi como todos sus 
iconos, personajes, imagenes, 
logos, arte, etc., los cuales son 
usados en la presente edicion 
solo con fines de promocion, sin 
que por ello se pretenda tener 
credito alguno sobre el diseno 
y/o propiedad de los mismos. 
De igual manera, los juegos, 
imagenes, personajes, iconos, 
logos, arte, etc., pertenecien- 
tes a otras marcas o artistas se 
anuncian aqui con fines infor- 
mativos, y con la finalidad de 
mostrar todo el talento de esta 
gente, NUNCA lo hacemos con 
fines de lucro. 

"MagazinNES" es una publica- 
cion independiente que no bus- 
ca hacerse fama con el trabajo 
de otros, no obstante las fuen- 
tes de informacion que pueden 
llegarse a tomar de distintas 
paginas web, procurando en lo 
posible hacer mencion de los si- 
tios y autores que intervienen 
en tales oportunidades. 

"MagazinNES" no se responsa- 
biliza por el uso debido o inde- 
bido de la informacion conte- 
nida en el presente numero, ni 
por el uso de los programas que 
se recomiendan, o el software a 
que se hace alusion, ni tampo- 
co se responsabiliza por los da- 
nos que estos pudieran ocasio- 
nar en una PC o en la consola 
de video juegos; sin embargo, 
investiga sobre la seriedad de 
anunciantes, fabricantes, publi- 
cistas, desarrolladores, y todos 
aquellos inmiscuidos en esta 
publicacion; ademas de que 
analiza a conciencia y prueba lo 
que se asienta, con fundamen- 
to en el conocimiento que se 
posee, ademas de contar con 
la opinion de terceros y con los 
medios de que se dispone para 
evitar en lo posible alguno de los 
supuestos antes mencionados. 

"MagazinNES" es una publica¬ 
cion hecha por fans de la con- 
sola de Nintendo denominada 
"Nintendo Entertainment Sys¬ 
tem" (NES) y SNES, para fans y 
para todo aquel que sienta de- 
seos de conocer este rubro. 

PROHIBIDA SU VENTA 
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